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El cómic como herramienta didactica para mejorar /incremantar el 
lexico en inglés es un trabajo realizado con el fin de que alumnos de 
la institucion educativa Miguel Antonio Caro puedan mejorar e 
incremantar el vocabulario en inglés. Esta propuesta cuenta con un 
enfoque cualitativo para lograr un aprendizaje significativo, mejorar 
la competencia lexica en una segunda lengua, ademas de usar el 
cómic como herramienta motivadora para los alumnos que motive y 
genere interes frente al aprendizaje del inglés.  
OBJETIVO 
GENERAL 
Fortalecer, por medio del cómic, la adquisición y comprensión del 
vocabulario en inglés en los alumnos de ciclo 5 de la institución 











Identificar los problemas que enfrentan los estudiantes en el 
aprendizaje del vocabulario del inglés. 
 
Analizar el uso del cómic como estímulo de creatividad y posible 
recurso didáctico para la adquisición del vocabulario en inglés. 
 
Proponer el uso del cómic en la clase de inglés para mejorar y 
ampliar la competencia léxica del idioma. 
 
Determinar la influencia del cómic en la adquisición y ampliación del 




¿Cómo mejorar y/o incrementar la competencia léxica del inglés, en 
los alumnos de ciclo 5 de la institución educativa Miguel Antonio 










El cómic o historieta. 
Características del cómic. 
Carácter predominantemente narrativo y diacrónico del mensaje. 
Del ícono al signo visual. 




El lexicón mental. 









La metodología que maneja el proyecto de investigación es de tipo 
cualitativo puesto que tiene como objetivo el mejoramiento en el 
léxico del inglés por parte de la población. Utiliza variedad de  
instrumentos  para  recoger  información  como  las  entrevistas,  
imágenes, observaciones, historias  de  vida,  en  los  que  se  
describen  las  rutinas  y  las  situaciones problemáticas, así como los 
significados en la vida de los participantes. Se considera que un 
enfoque investigación –acción; que considera el punto de vista de 
los participantes, describirá y explicara qué es lo que sucede con un 
lenguaje utilizado por ellos, un lenguaje para describir acciones y 
situaciones de su vida cotidiana. La investigación- acción examina 






















La implementación del cómic en el aula de clase tuvo como resultado que 
los estudiantes asumieran adecuadamente el vocabulario que se escogió 
para trabajar durante las clases de práctica docente, esto se observó 
desde la primera prueba en la cual solo 4 de los 15 estudiantes lograron 
un buen desempeño en ella, sin embargo a medida que se fueron 
desarrollando los talleres algunos estudiantes lograron mejorar su léxico. 
 
La motivación que generaba el cómic tanto en el aprendizaje como en el 
factor de interés fueron agradables, puesto que es una herramienta 
didáctica que ofrece alternativas lúdicas y logra captar una mejor atención 
en el  estudiante por lo tanto el aprendizaje del  estudiante fue 
significativo. 
 
Con la utilización del cómic el estudiante aprendió palabras 
paulatinamente y sistemáticamente  para después crear frases, es decir,  
la imagen ayudaba a recordar el significado y el uso constante permitió 
relacionar con otras estructuras hasta formar oraciones un poco más 
complejas. En cuanto a la  motivación, mejoró visiblemente ya que los 
estudiantes trabajaban algo diferente a lo que acostumbran; el comic es 
una buena forma de incrementar la habilidad de la escritura y la lectura, 
con historias cargadas de aventura y humor que el estudiante puede 
desarrollar. 
 
El cómic es una herramienta didáctica muy práctica e interesante para los 
estudiantes  recomendada en el aula escolar por su facilidad y creatividad 
según los objetivos del docente. El cómic resulta un material válido para 
usar en clase de lengua extranjera ya que se puede trabajar  
interdisciplinariamente en tanto que puede ser útil para relacionar con 
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A lo largo del tiempo, el aprendizaje de una segunda lengua ha generado 
mucho interés e importancia en nuestro sistema educativo, incluso ha sido 
considerado una materia primordial en los currículos de las instituciones 
educativas; en el caso de nuestro país el idioma principal de aprendizaje como 
segunda lengua es el inglés. A pesar de ello el inglés es una de las materias 
con mayor dificultad en su aprendizaje, puede ser que algunos métodos de 
enseñanza no son óptimos para el aprendizaje.  
Esto lo pudimos evidenciar al comenzar con nuestra práctica docente en el 
Colegio Miguel Antonio Caro, donde los estudiantes tienen varias dificultades a 
la hora de aprender esta lengua. El principal problema que vimos es la falta de 
motivación y la falta de aceptación que cada estudiante tiene en su proceso de 
aprendizaje, por esta razón se indagó que estrategias didácticas se utilizarían 
al momento de transmitir nuestra clase y llegamos a la conclusión de que la 
mejor opción era la implementación del cómic como herramienta didáctica para 
el mejoramiento del vocabulario, gracias a la combinación de lo verbal y lo 
icónico, además del factor motivante para los estudiantes al trabajar con 
historias divertidas, con frases sencillas y con vocabulario cotidiano.    
Este proyecto se realizó con la información obtenida de la aplicación de 
pruebas diagnósticas, registros de diarios de campo, observación, trabajo con 
los estudiantes durante las clases y encuestas. Este fue el medio para 
desarrollar actividades donde se implementó el uso del cómic o relaciones 
palabra imagen, de una manera didáctica para poder captar la atención de los 
estudiantes, algo que ya estaba implícito en nuestra problemática, puesto que, 






La experiencia que los docentes en práctica obtuvimos durante el desarrollo de 
este proyecto, la podemos definir como la suma de un proceso constructivo y 
formativo, mediante el cual los beneficios académicos y personales se 
valoraron gracias a la participación, apoyo y constancia recibida por parte de 





















1. DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 
 
1.1 Planteamiento del problema. 
Como docentes practicantes del colegio Miguel Antonio Caro de la jornada 
nocturna, se buscan estrategias que logren mejorar el proceso de enseñanza 
del idioma inglés ya que se busca que los estudiantes aprendan una segunda 
lengua y puedan usarla en un futuro en su contexto laboral, además de que la 
enseñanza de ésta tenga un factor positivo y motivante que genere interés por 
aprender. Al aplicar ciertos mecanismos de recolección de información -una 
encuesta, pruebas diagnósticas, diarios de campo y la observación, con 
presencia y manejo en aula de clase (ver anexos 1, 2 y 3), a los estudiantes de 
la institución educativa Miguel Antonio Caro de la jornada nocturna de los ciclos 
3, 4 y 5-, jóvenes que toman estos cursos porque no pudieron terminarlos en 
otras jornadas y que se les dificulta la atención e interés por cualquier tipo de 
asignatura. A partir de estos primeros acercamientos, se pudo entonces 
evidenciar que los estudiantes presentan dificultades en su vocabulario básico 
del inglés (es escaso), según los estándares básicos del Marco Común 
Europeo, el cual delimita las habilidades que el alumno debe tener según el 
nivel de competencia, que para este caso deberían presentar un nivel A2 pero 
lamentablemente no llegan al A1, esto se evidencio al aplicar los instrumentos 
antes mencionados donde pudimos observar que la mayoría de los estudiantes 
tienen poco conocimiento en cuanto al vocabulario que deberían manejar para 
el grado que están cursando, puesto que al realizar las primeras actividades 
que incluían vocabulario, la mayoría de los estudiantes conocían solo un 10% 
del vocabulario planteado, aproximadamente tres de cada diez estudiantes 
demostró una competencia lexical acorde al nivel de lengua extranjera que 
deberían tener mientras que el resto mostró total desconocimiento, otro 
aspecto remarcado en el diagnóstico es la falta de motivación que muestran los 
estudiantes por aprender una segunda lengua,  por ello se cree que el uso de 
una herramienta didáctica en la clase de inglés puede despertar ese interés en 
los estudiantes y de paso mejorar la competencia léxica con la que ya cuentan. 
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Durante los tres semestres de práctica en el colegio se trabajó con grupos de 
estudiantes en diferentes ciclos, lo que llevó a realizar en cada uno de ellos una 
prueba diagnóstica y de esta manera evidenciar si en todos se presentaba la 
misma problemática. Esto condujo a verificar que la mayoría de los ciclos, por 
no mencionar todos, presentan dificultades tales como: poco conocimiento de 
vocabulario en inglés, dificultad para elaborar oraciones simples,  ningún  
interés hacia la clase ni a las actividades propuestas en ésta, inseguridad  al 
momento de participar. 
Finalmente se hace una propuesta que se aplica a estudiantes del ciclo 3 
(grados sexto y séptimo) pertenecientes al curso 302 que presentan  las 
problemáticas ya mencionadas, por ello el interés de implementar una 
herramienta de ayuda para el aprendizaje, la motivación y el interés de cada 
uno de los estudiantes en el uso y aprendizaje de una segunda  lengua  como 
lo es el inglés.  
 
1.2  PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN 
¿Cómo mejorar y/o incrementar la competencia léxica del inglés, en los 
alumnos de ciclo 5 de la institución educativa Miguel Antonio Caro, jornada 
nocturna? 
 
1.3  OBJETIVOS 
1.3.1 Objetivo general 
Fortalecer, por medio del cómic, la adquisición y comprensión del vocabulario 
en inglés en los alumnos de ciclo 5 de la institución educativa Miguel Antonio 





1.3.2 Objetivos específicos.  
Identificar los problemas que enfrentan los estudiantes en el aprendizaje del 
vocabulario del inglés. 
Analizar el uso del cómic como estímulo de creatividad y posible recurso 
didáctico para la adquisición del vocabulario en inglés. 
Proponer el uso del cómic en la clase de inglés para mejorar y ampliar la 
competencia léxica del idioma. 
Determinar la influencia del cómic en la adquisición y ampliación del repertorio 
léxico de los estudiantes objeto de estudio. 
 
1.4 JUSTIFICACIÓN 
Hoy en día en nuestro país, el aprendizaje de una segunda lengua es un hecho 
y una prioridad en la educación y en la vida diaria. La globalización, la 
evolución y el cambio de nuestra sociedad han hecho que los ciudadanos se 
interesen en las formas de comunicación de otras culturas y de otras lenguas. 
Ahora, es necesario que nuestro país obtenga niveles apropiados de 
competencia comunicativa en una segunda lengua, es por esto que nuestro 
gobierno ha comenzado a implementar el plan de bilingüismo nacional, para 
que los estudiantes mejoren su competencia comunicativa en el idioma inglés. 
Teniendo en cuenta el grado de conocimiento de los estudiantes y las nuevas 
corrientes de enseñanza, donde se destaca al alumno como protagonista de su 
aprendizaje y a nosotros los docentes como guías, cabe preguntarnos al 
respecto: ¿tenemos las herramientas necesarias para alcanzar este fin?  
Como docentes, tenemos el compromiso social de buscar el mejoramiento en 
la calidad de vida y escolar de los alumnos de la jornada nocturna de la 
Institución Educativa Miguel Antonio Caro, por esta razón procuramos crear 
espacios y/o ambientes de aprendizaje que le permitan al estudiante enriquecer 
su léxico con la ayuda de estrategias de mejoramiento, en este caso la 
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utilización del cómic. Consideramos escoger una herramienta didáctica que 
facilite el aprendizaje de la competencia léxica del estudiante, puesto que con 
las pruebas diagnósticas realizadas a los estudiantes de los ciclos 3, 4 y 5 se 
pudo evidenciar que ellos carecen del vocabulario básico establecido por los 
estándares para el grado que cursan y esto no les permite desenvolverse en el 
manejo de una segunda lengua en su contexto escolar.  
Con la utilización del cómic se promueve no solamente la enseñanza de la 
lengua, sino también la posibilidad de analizar, comprender e interpretar una 
determinada situación comunicativa. Por ello nos interesamos en la utilización 
del cómic como un recurso pedagógico valioso ya que éste cuenta historias 
que son secuencias de imágenes acompañadas de textos y éstos son la base 
sobre la cual se recrean los contenidos. Además el cómic podría ser una 
solución para motivar a los estudiantes en el aprendizaje de otra lengua por ser 
una herramienta lúdica y porque nos permite hacer una relación significativa 
entre el texto y la imagen.  
Al desarrollar los procesos de enseñanza - aprendizaje, se debe tener en 
cuenta principalmente  al estudiante y la disposición que tenga en este 
proceso, por esa razón es necesario desarrollar un tipo particular de motivación 
en los estudiantes, para que desarrollen una buena concentración y una mejor 
motivación por aprender (cómo se pretende aprenderlo y qué se necesita para 
lograr la atención del estudiante). En este sentido, nuestra propuesta opta por 
el cómic porque desde hace tiempo se ha constituido como un recurso 
didáctico  e interesante en la enseñanza de una segunda lengua, ya que éste 
permite despertar el interés en el estudiante y se caracteriza por un lenguaje 
fácil de comprender. 
El aprendizaje de una segunda lengua es fundamental y está estipulado dentro 
de los currículos escolares hoy en día en las aulas de clase. Si se orienta a la 
adquisición y aprendizaje de vocabulario de un idioma cualquiera, permite una 
comunicación básica en los hablantes de esa lengua. Se conoce que existen 
ciertos factores en un proceso de adquisición de vocabulario de una lengua 
extranjera: el método, el material, la motivación, etc. Teniendo en cuenta estos 
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factores nuestra intención es constatar que el cómic, con su gran combinación 
de texto e imágenes, motiva, entretiene, estimula la creatividad, deja de lado la 
traducción, llega directamente a la lengua, sin recurrir algunas veces a la 
lengua nativa y desarrolla la imaginación, no la limita. Estos factores se 
consideran como un recurso útil y accesible para afrontar y mejorar las 
dificultades de aprendizaje en una población juvenil, donde se encuentran 
problemas de atención y motivación y mucho más para el aprendizaje de una 
segunda lengua.  
La importancia de manejar vocabulario de una segunda lengua, en este caso el 
inglés, es un elemento importante para el futuro de los estudiantes, ya que el 
uso del inglés se ha convertido en una herramienta común de comunicación y 
















2 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
El cómic o historieta como una herramienta para fortalecer una competencia 
léxica se utiliza más a menudo de lo pensado, las ventajas de usar un medio 
gráfico para lograr concebir una idea o un aprendizaje ya se ha demostrado y 
no sólo en la enseñanza de una segunda lengua, también en otras áreas.  
La adquisición de vocabulario es un problema álgido en el aprendizaje de una 
lengua, el objetivo es que el cómic, como herramienta didáctica y motivadora, 
permita el incremento de vocabulario y el mejoramiento del que se ya se 
conoce. Trabajos realizados con la herramienta didáctica “cómic” en la 
Universidad Nacional Autónoma de México entre los años 2000-2010, 
muestran que el cómic incrementa las habilidades. Es decir, trabajos donde se 
busca fomentar nuevo vocabulario, donde las imágenes y el texto llaman la 
atención del estudiante, fomentan la creatividad, y son una fuente de ejercicios 
que estimulan los métodos de análisis, síntesis y desarrollo del pensamiento 
lógico. 
En la labor de investigación y consulta de trabajos relacionados con nuestro 
proyecto se encontró el trabajo de fin de grado presentado por Isabel Pizano 
López en Febrero de 2013, ante la Universidad Internacional de la Rioja en la 
Facultad de Educación, como requisito para obtener el título de Grado de 
maestro en Educación Primaria, trabajo titulado “El cómic como herramienta 
didáctica para el aprendizaje de lenguas”. El trabajo tiene por objetivo “analizar 
la utilidad y viabilidad del cómic como recurso educativo para motivar y ayudar 
al alumno en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las lenguas”.1  
                                                          
1 GOOGLE Académico (en línea). El cómic como ayuda didáctica en inglés 





Este trabajo se realizó con el fin de investigar la utilización del cómic como  
herramienta didáctica en la primaria para el aprendizaje de lenguas. Se toma 
como opción esta herramienta para dejar de lado los métodos  
tradicionales y porque se ve en los alumnos la falta de motivación y el cómic 
representa una solución por su carácter lúdico.  Los objetivos específicos de 
este trabajo van orientados hacia el estudio y conocimiento del cómic como 
posible recurso educativo y finalmente plantea una propuesta teniendo en 
cuenta los principios teóricos que se plantean en el trabajo.  
 
La intención primordial es que pretende investigar la utilización del cómic 
como herramienta didáctica en las aulas para el aprendizaje de lenguas y el 
estudio sobre la posibilidad de usar el cómic como herramienta para enseñar 
una lengua extranjera en el aula primaria. La propuesta que se desarrolla 
corresponde a la realización de un taller para fomentar la expresión escrita 
teniendo en cuenta estudios de algunos autores sobre la enseñanza de 
lengua usando el cómic como recurso didáctico.   
Para concluir podemos decir que se quiso demostrar que el cómic sí sirve 
como una herramienta didáctica en el aprendizaje de una lengua, 
descartándose las ideas que se tenían a priori como que el cómic era un 
material solamente dedicado a entretener y no un recurso educativo.  
 
Finalmente se demostró que el cómic permite desarrollar la competencia 
lingüística ya que por su doble lenguaje verbal y visual, los estudiantes logran 
apoyarse en las imágenes y de esta manera llegar a comprender el texto dado. 
 
Se consultó de igual manera el trabajo que, en agosto del año 2000, fue 
realizado y presentado por Andrés Cuesta Stagg, para la obtención del Título 
de Comunicador Social en la ciudad de Guayaquil. Este trabajo se titula “El 
cómic como herramienta pedagógica en el aula universitaria”2.  
                                                          
2 GOOGLE (en línea). Andrés Cuesta Stragg. El cómic como herramienta 
pedagógica en el aula universitaria PDF (citado en 06 Noviembre de 2013). 
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Con este proyecto se demostró que el cómic puede ser una buena herramienta 
pedagógica en el proceso utilizado para la enseñanza de comunicación social 
en el aula universitaria, con jóvenes que presentan algunas dificultades en 
cuanto a la lectura y a la escritura. Se utilizaron exclusivamente cómics 
estadounidenses por la familiaridad que se presenta hacia los jóvenes. 
 
En este proyecto se lleva a cabo una investigación de aspecto exploratorio 
ya que el estudio que se generó es un tema que no se ha planteado 
anteriormente o que ha sido poco estudiado. La investigación principalmente 
comenzó siendo de tipo cuantitativo, sin embargo a medida que este estudio 
se fue desarrollando tuvo un cambio a tipo cualitativo. 
 
Uno de los intereses de este proyecto era demostrar que el cómic 
"comercial", aquél que se adquiere en cualquier puesto de distribución puede 
contribuir al proceso de aprendizaje de cualquier área.                                          
 
Este proyecto demuestra el beneficio que ofrece la herramienta del cómic y 
su utilización como ayuda pedagógica en las diferentes áreas de la 
enseñanza y no solamente en edades tempranas, sino también en 
estudiantes de carreras universitarias.  
Otro proyecto que añadimos como referente es el presentado por los 
estudiantes María Elena Pacheco, Liz Karen Peña, Luisa Perdomo y David 
Vega para la obtención del título en pregrado de Licenciados en Educación 
Básica con énfasis en Humanidades y Lengua Castellana de la Corporación 
Universitaria Minuto de Dios (Uniminuto). Este proyecto se titula “Desarrollo de 
competencias referidas a la comprensión e interpretación de textos mediante el 
                                                                                                                                                                          






cómic (Asterix el galo) como elemento didáctico en los estudiantes del grado 
cuarto del colegio Débora Arango Pérez”3. 
Con este proyecto, los estudiantes encargados buscaron generar el interés de 
los estudiantes del grado cuarto del colegio antes mencionado hacia la lectura 
y relacionarlos a la historia mediante el uso del cómic Asterix el galo, por esto 
se implementó el uso del cómic como herramienta didáctica en la apropiación 
inicial de la literatura, ya que éste entabla una relación entre imagen y palabra 
creando una experiencia visual y de fácil comprensión.  
 Actualmente es importante incentivar a nuestros estudiantes hacia la lectura y 
si se maneja con herramientas que sean de interés para ellos se lograrán 
objetivos positivos, por esto el recurso a los cómics, ya que éstos cuentan 
historias que, aunque de una forma particular, son secuencias de imágenes 
sobre las cuales se recrean historias y se acompañan de textos cortos 
generando un motivación en el proceso de lectura. 
La metodología que se desarrolló en este proyecto se fundamentó en el 
enfoque cualitativo, queriendo construir el nuevo conocimiento que exige un 
mundo complejo e incierto cuya única constante es el cambio permanente. 
 
Con ello se pudo concluir que el cómic como estrategia de aprendizaje 
fortalece en los estudiantes la capacidad de observar y crear, lo cual hace de 
esta estrategia una fuente lúdica de representación creativa. Asimismo, que 
el emplear este tipo de textos ayudó al desarrollo de la interpretación y del 
análisis de un texto basado en una comprensión personal, donde el 
estudiante interactúa de manera individual, permitiéndole explorar estas 
narraciones secuenciales como un acto de leer más allá de un texto escrito 
con mayor extensión. 
                                                          
3 PACHECO, María, et al. Desarrollo de competencias referidas a la 
comprensión e interpretación de textos mediante el cómic (Asterix el galo) 
como elemento didáctico en los estudiantes del grado cuarto del colegio 
Débora Arango Pérez. Bogotá, 2013. 
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Por último se menciona el proyecto elaborado por la estudiante Julieth Xiomara 
Uribe Pineda para obtener el título de Licenciada en Educación Básica con 
Énfasis en Humanidades e Idiomas en la Universidad Libre (2014). El proyecto 
lleva por título “El cómic como estrategia pedagógica para el desarrollo de la 
expresión oral en español en los niños del primer ciclo  
del instituto técnico francisco José de caldas”4.  
 
En la educación actual uno de los elementos que los docentes debemos tener 
en cuenta en los procesos de enseñanza-aprendizaje es la motivación, por ello 
en esta investigación se optó por el cómic como una estrategia de aprendizaje 
con el objetivo de mejorar la coherencia en la oralidad en estudiantes de 
segundo grado, ya que este elemento ofrece diversas posibilidades de 
desarrollo académico y pedagógico. 
 
En este trabajo los resultados arrojaron que el cómic sí puede ser utilizado 
como una estrategia pedagógica para el desarrollo de la coherencia en la 








                                                          
4 URIBE, Julieta Xiomara. El cómic como estrategia pedagógica para el 
desarrollo de la coherencia en la expresión oral en español en los niños del 




3 MARCO TEÓRICO 
 
En Colombia siempre se ha hablado sobre la buena y mala calidad de la 
educación expresada por docentes, estudiantes y padres de familia, los cuales 
de una u otra forma se ven afectados por ésta, pero ante esta problemática, 
¿Qué estrategias podemos poner en práctica para lograr un éxito en la calidad 
de la educación? ¿Calidad para quién? ¿Para qué? Adicionalmente a lo 
mencionado anteriormente, debemos ser conscientes de que las entidades 
educativas deben estar a la vanguardia en lo referente a las últimas tecnologías 
y también a la calidad en la enseñanza de una segunda lengua, es aquí cuando 
surge un nuevo interrogante sobre los inconvenientes que presenta los 
estudiantes al tener contacto con un nuevo idioma, como lo es el inglés. 
Por los anteriores cuestionamientos debemos comenzar a identificar cuál es la 
labor de la escuela, y aún más importante, cuál es la labor de nosotros los 
maestros de idiomas quienes aparte de guiar y formar seres humanos, nos 
comprometemos a introducir y orientar a nuestros estudiantes en el mundo de 
las lenguas extranjeras.  
3.1 El cómic o historieta  
Desde su origen el cómic o la historieta ha sido un medio de comunicación 
masivo, consolidado por todo el mundo por sus diferentes usos, por ejemplo: 
educativos, informativos o solamente por diversión. Pero, ¿qué es un cómic o 
historieta? Expertos se dieron a la tarea de definir el término del cómic. Según 
el DRAE, Diccionario de la Real Academia de la Lengua Española, el cómic se 
define como una serie o secuencia de viñetas con un desarrollo narrativo.  
Umberto Eco se refiere al cómic como algo cultural, una herramienta con una 
utilidad pedagógica:   
“El cómic es un género literario autónomo, dotado de elementos 
estructurales propios, de una técnica comunicativa original, fundada en la 
existencia de un código compartido por los lectores y al cual el autor se 
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remite para articular, según leyes formativas inéditas, un mensaje que se 
dirige simultáneamente a la inteligencia, la imaginación y el gusto de los 
propios lectores.” 5 
Elisabeth K Baur dice que el cómic “es una forma narrativa cuya estructura 
consta de dos sistemas: lenguaje e imagen”. Es decir, el cómic es visto como 
un sistema dual que manifiesta un lenguaje propio basado en la parte verbal y 
lo icónico.  
Scott McCloud, por su parte, proporciona una definición formal de cómic en su 
obra Cómo se hace un cómic:  
“Cómic: Ilustraciones yuxtapuestas y otras imágenes en secuencia deliberada, 
con el propósito de transmitir información y obtener una respuesta estética del 
lector”. Además aclara que su definición no enumera géneros, ni tipos de 
materia, ni estilos de prosa o poesía, no prohíbe ninguna clase de herramienta, 
no proscribe ninguna escuela de dibujo, filosofía, movimientos o cualesquier 
enfoque, no indica la edad del lector, ni el tema a tratar. 
 Will Eisner señala que el cómic es un arte secuencial, un arte con 
características propias, un “medio creativo de expresión, materia de estudio a 
nivel artístico y literario que trata en la disposición de dibujos o imágenes para 
contar una historia o expresar una idea.” 
Hay varias definiciones de varios autores, lo que coincide de lo anteriormente 
citado, y como se concibe para este trabajo investigativo, es que el cómic es un 
medio narrativo con un lenguaje propio, que maneja dos sistemas o códigos 
comunicativos, uno verbal y otro visual, que puede influir como medio de 
comunicación y como una forma de arte.  
 
 
                                                          
5 ECO, Humberto. 1995. Apocalípticos e integrados. Barcelona, pág. 176.  
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3.1.1 Características del cómic  
La semiótica pretende demostrar que los diversos procesos culturales poseen 
sistemas de carácter permanente que subyacen en ellos, en el caso de los 
medios de información masiva; esas constantes tienen características comunes 
que permanecen invisibles y se manifiestan de diferentes maneras en el 
mensaje. 
Una lectura semiótica del cómic debe preguntarse, ante todo, cómo definir el 
cómic en tanto que lenguaje si se toman las obras de Román Gubern con El 
lenguaje del cómic y Daniel Barbieri con Los lenguajes del cómic. Una mirada 
específica cuenta que a la semiótica del cómic le interesaría encontrar aquello 
que es único y exclusivo de los cómics como régimen semiótico.  
Gubern propone que es por medio de los rasgos característicos del mismo, 
como  la secuencialidad de imágenes y textos incorporados en las imágenes 
a través de los globos, que se dio como  resultado una estructura narrativa 
integrada por una secuencia de pictogramas. Ahora la noción de pictograma 
puede ser tomada como un signo gráfico que expresa una idea relacionada 
con el texto, una definición muy relacionada al signo icónico, uno de los 
conceptos de la teoría semiótica de la imagen. Por esta razón se dice que la 
función principal del cómic es narrativa, que se materializa a través de 
imágenes y textos y además las imágenes se organizan en secuencias que 
implican una lectura consecutiva.6 
La postura de Barbieri afirma que hay que asumir la relación del lenguaje del 
cómic con otros lenguajes, incluso la presencia de diversos lenguajes en el 
medio de la narrativa grafica. Así el cómic se define como una multiplicidad 
de lenguajes involucrados a través de una serie de relaciones que el autor 
clasifica de la siguiente manera: 
                                                          
6 GUBERN, Román. Lenguaje de los cómics, Península, Barcelona. 1972 
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Inclusión: el cómic formaría parte de un lenguaje más amplio, el lenguaje 
general de la narrativa. 
Generación: el cómic sería “hijo” de la ilustración, de la caricatura y la 
literatura ilustrada. 
Convergencia: dos lenguajes convergen en algunos aspectos, lenguajes de 
los que el cómic no desciende pero con los que está emparentado por el 
hecho de referirse a antepasados cercanos como la pintura, la fotografía y la 
gráfica. Pero también mantiene áreas expresivas en común como el teatro y 
el cine.    
Adecuación: son las relaciones que surgen cuando el cómic remeda, cita o 
reproduce otros lenguajes. 7 
Ambos autores se refieren ya al cómic como un sistema semiótico, un medio 
que incorpora diversos códigos y lenguajes, hablando más de una modalidad 
discursiva donde se denotan las especificidades de cada código presente en la 
historieta, con sus interacciones entre ellos para darse cuenta de la 
complejidad semiótica de este medio narrativo, que se concretan en dos 
grandes conjuntos de códigos que están en el cómic: los códigos visuales y los 
códigos narrativos. Así lo confirma Barthes: 
Existen tres mensajes en los códigos visuales: el lingüístico, el denotativo y 
el connotativo. El primero está presente en las historietas a manera de 
leyendas, narración, diálogos. Con una función de anclaje que hace que el 
observador obtenga múltiples significaciones que puede dar la imagen. 
Además que el mensaje lingüístico revela al lector elegir uno de los 
significados. El mensaje denotativo se refiere a la composición plástica, la 
descripción verbal o enunciación de los elementos que conforman todo el 
objeto de análisis; abstracción de todos los componentes sin considerar 
significaciones, o lo que el mensaje puede implicar para el lector. El mensaje 
                                                          
7 BARBIERE, Daniele. Los lenguajes del cómic, Barcelona, 1993. 
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connotado, requiere de la percepción de todos los significados posibles del 
contenido. Es un mensaje simbólico como cultural. Decodificar un medio 
implica encontrar la relaciones de los tres mensajes que lo integran, así 
como su significado.8 
 
Desde un punto de vista educativo, lo que se interesa destacar es que el cómic 
posee un cierto tipo de características, por ejemplo, en primer lugar el cómic es 
considerado un producto cultural, reflejando aspectos y valores de nuestra 
sociedad: fuerza, valor, familia, sabiduría, el ser humano la sociedad. Según 
Eco todos estos aspectos en el cómic contienen una idea en la que se refiere 
como: “el cómic funciona según toda la mecánica de la persuasión oculta y que 
estimula las veleidades paternalistas”.9 
 
De esta forma, el mensaje que se envía aparece oculto, presentado de 
forma sutil y comprensible a primera vista; puesto que se esconden tras 
misivas muy llamativas. Además, los cómics reflejan la implícita pedagogía 
de un sistema y funciona para reforzar mitos, creencias, roles y situaciones 
consideradas importantes en la sociedad y que pueden servir como eje en el 
ámbito educativo. 
 
Los análisis que se pueden dar a partir del conjunto de definiciones, tienen la 
finalidad de ejemplificar un posible tratamiento del cómic en el aula de clase. 
Puesto que, ya no se ve como un producto destinado a entretener, y pasa a  
ser una herramienta didáctica válida para el aprendizaje (de una segunda 
lengua, por ejemplo), considerando todas las posibilidades que ofrece, es 
decir, relación con la escritura, lectura, expresión oral y escrita. 
En sí la realización de una historieta debe contar con unas reglas esenciales 
para que se pueda denominar con este nombre. 
                                                          
8 BARTHES, Roland. La retorica del la imagen, 1964. 
9 ECO, Humberto. 1995. Apocalípticos e integrados. Barcelona, pág. 299. 
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3.1.2 Carácter predominantemente narrativo y diacrónico del mensaje 
El cómic es una estructura narrativa que nos obliga a reconocer la existencia 
diacrónica entre sus elementos, la presencia de una línea temporal marcada 
por un antes y un después que se apoya esencialmente con la presencia de 
las viñetas. La viñeta es la presentación de ese presente inmovilizado; es 
decir una imagen instantánea que preceden otras imágenes. Algo que al ser 
leído se convierte en un pasado y un punto posterior en un futuro. Este 
proceso diacrónico permite, con gran facilidad, la transposición a módulos de 
carácter narrativo, la adaptación a situaciones en las que la relación 
temporal es determinante en el proceso del lector; puesto que la estructura 
de la historieta se ajusta a un modo casi perfecto al esquema temporal 
histórico. Cabe remarcar, cualquier proceso informativo que puede ser 
articulado a través de una línea de temporalidad es fácilmente convertible en 
historieta. 
3.1.3 Integración de elementos verbales e icónicos 
La integración de lo verbal y lo icónico es una característica remarcada en la 
historieta, se maneja esencialmente con los globos, ahí se encuentra el 
diálogo de los personajes. Hay textos de anclaje cuya finalidad es reducir la 
información, la excesiva sorpresa de transición de viñeta a viñeta. También 
se encuentran los dialógales o de expresión, como su nombre indica son los 
diálogos o expresiones de los personajes que se encuentran en la historieta. 
Los diálogos cambian dependiendo del tema de la historieta. Otro tipo de 
lenguaje es el uso de onomatopeyas como son: bang, boom, plash, entre 
otras, cuya finalidad es poner de manifiesto algún sonido no verbal. 
3.1.4 Amplia difusión 
Es un medio de comunicación masiva, por lo que se entiende que la 
posibilidad de difusión y conocimiento es amplia, generalizada y económica. 
La posibilidad que cualquier lector adquiera una historieta es fácil y es apto 
para cualquier público. Dejando claro que el cómic es diferente según la 
población con la que se trabaje, si es un público infantil sus temáticas son 
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humorísticas o de aventuras. Para otro tipo de público están las historias de 
superhéroes donde se usa un lenguaje hecho para adultos. En el momento 
de trabajar con los cómics nos interesa para trabajar en clase o los más 
adecuados para utilizar en la clase. Se decidió trabajar con un cómic 
humorístico para acercar nuestro estudiante con su fase humorística y que 
capte su atención al momento de trabajar con el cómic. 
3.1.5 Finalidad predominantemente distractora 
El cómic surge como un instrumento polarizado entre el entretenimiento y la 
diversión, con una función distractiva casi exclusiva, que comenzó como una 
búsqueda de prestigio social, pero que al transcurrir el tiempo hubo 
desplazamientos y traslaciones al campo educativo, político, etc. pero su 
finalidad ha sido siempre distractora. 
Sin embargo, estas condiciones no son radicalmente excluyentes. Con 
frecuencia hay casos donde algunas de estas reglas están ausentes. Por lo 
general el proceso narrativo se capta como consecuencia del proceso 
temporal de viñeta a viñeta. Los globos o bocadillos son los que contienen el 
texto o diálogo correspondiente. 10  
A pesar de que como producto cultural, la función el cómic se asiente sobre 
la finalidad distractora, esta propuesta investigativa pretende demostrar que 
esta unidad comunicativa es susceptible de ser utilizada en el aula de clase 
como estrategia didáctica. Si bien sus creadores y difusores no tuvieron esta 
intención en mente en el momento de su producción, nosotros como 
consumidores de este género narrativo, y sobre todo, como docentes, 
evidenciamos el potencial de esta herramienta comunicativa y su 
                                                          
10 RODRÍGUEZ, J.L. (1988). El cómic y su utilización didáctica. Los tebeos en 




versatilidad, para transformar la manera cómo enseñamos y cómo nuestros 
estudiantes aprenden. 
3.2 DEL ÍCONO AL SIGNO VISUAL 
Las definiciones semióticas del cómic describen las dos modalidades de 
signos presentes en su discurso: las imágenes y la escritura. Las primeras 
inscriben al cómic en el terreno de la semiótica visual, la manera en que las 
viñetas configuradas en una página constituyen una representación del 
mundo de acuerdo con las técnicas de la tradición pictórica con 
características semióticas que impone el canal visual: simultaneidad y 
espacialidad.  
La escritura provee al cómic el carácter secuencial y lineal del medio verbal, 
reforzado por el carácter narrativo de la tradición literaria, ya que toma 
ciertos géneros, temáticas e incluso personajes. Por otro lado, existe otro 
matiz a la hora de referirse al cómic como un lenguaje visual: los términos 
“pictograma e “ícono” hacen énfasis en la función de representación, en el 
carácter icónico de la narración que expresa la necesidad de mostrar; en el 
relato gráfico la mayoría de las veces la imagen suple las funciones 
descriptivas de espacios, personajes, atmósferas y objetos. Esto debe 
construir un universo visual en el que una historia se desenvuelve. 
Sin embargo, el signo icónico no da cuenta de la totalidad de las imágenes, 
a pesar de su primacía en la cultura de masas. Habría, al menos dos tipos 
de signos visuales: los signos icónicos y los plásticos. Ya que en las viñetas 
encontramos signos que se representan a través de diferentes técnicas y 
modalidades, un mundo visual reconocible. Pero también hay viñetas 
páginas y configuraciones gráficas cuya función es reconocer una porción 
del mundo perceptivo, imágenes que a través de juegos cromáticos, texturas 
o formas generan sensaciones ambiguas y representan aspectos 
psicológicos o entrañamiento al interior de un relato gráfico. De esta manera, 
en la reflexión semiótica sobre las distintas formas de narración visual, y 
sobre el cómic en particular, se amplifica e introduce los problemas, 
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reflexiones y posibilidades que la imagen plástica ha suscitado y que nos 
conecta con el otro conjunto de códigos que configuran el discurso de la 
historieta: los códigos narrativos. 11 
3.3 GÉNEROS DE HISTORIETA O CÓMIC 
Se sabe que el cómic es un género narrativo tradicional con una estructura 
formal, previo a la creación de una historieta. Todo género se clasifica según 
sus aspectos formales y argumentativos de tal forma que las historias varían 
según la idea inicial del escritor de historietas, el público que está dirigida la 
historia y  los géneros de cómic que se definen por el formato de publicación. 
Como explica Daniel Barbieri, "la división por géneros es distinta e 
independiente de la división por lenguajes.” 
Hoy en día, existen diversas clasificaciones del cómic que muestran historias 
que la gente quiere y necesita leer y se agrupan de acuerdo con la siguiente 
clasificación: 
Familiar: son historietas con temas dedicados específicamente a 
predicamentos de índole familiar, en este género los problemas o enredos 
de cada integrante de la familia son los principales argumentos; son historias 
con mucho humor y sátira, un ejemplo de estas historias son las de Lorenzo 
y Pepita. 
Súper Héroes: es uno de los géneros más reconocidos en el momento, 
creados de acciones de las guerras permitió un gran éxito comercial. Inició 
formalmente en 1938 con la aparición de Superman, gracias a este tipo de 
personajes nace la llamada época de oro del cómic estadounidense. Estas 
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historietas llevan de manera implícita los sueños, imaginación y esperanzas 
de la gente común. 
Aventuras: lleno de lugares exóticos con peligros, países remotos, 
personajes o héroes apasionados por la justicia, junto a la historieta cómica 
construyen dos grandes géneros que dividen la producción del medio, tal es 
el caso de Mandrake, Tarzán y el Fantasma.  
Vaquero o Wester: las grandes historias del viejo oeste en Estados Unidos, 
personajes con caras malas y barbadas, balas y mujeres, el eje central gira 
en el cowboy y su entorno, además, si añade otro personaje como lo son los 
indios de las primeras colonias y Estados de los Estados Unidos de 
Norteamérica, en épocas comprendidas entre los años 1840 y principios del 
1900. 
Policíacos: gran intriga criminal y violencia, destaca las hazañas de los 
personajes en ámbitos policíacos o que aclaran todo tipo de crímenes y 
defienden la ley. Ricardo Aguilera afirma que el objetivo de este género es  
“explorar las partes menos decorosas de nuestra sociedad”. 
Terror: historias que inspiran miedo, creadas para un tipo de público que no 
suele asustarse fácilmente. Con gráficos muy marcados, grotescos y 
sádicos, buscan provocar una lectura sofocante; Tales from the Cript y The 
Haunt of Fear son un ejemplo de permanencia de este género.  
Erótico: llenos de sensualidad con mujeres voluptuosas y hombres 
musculosos como personajes principales, como su nombre lo indica su 
temática predomina el sexo y la sensualidad, llenas de erotismo y la 
vulgaridad como es sabido en nuestra sociedad desde hace mucho tiempo, 
predomina este tipo de historietas aunque más grotescas que sensuales. 12 
                                                          
12 AGUILERA, Ricardo. Tebeos e historietas: Cómic, para Gente de cómic: De flash 
Gordon a Torpedo, 1989, pág. 13. 
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Todos estos géneros expresan el sentir los de cada sociedad, ilusiones, 
deseos, conflictos sociales. Al trabajar con nuestra población se tomó la 
decisión de trabajar con cómics de tipo familiar, ya que son divertidos, llaman la 
atención de nuestros estudiantes, y muestran un poco los conflictos familiares 
de una manera divertida. Ferd’nand, Garfield, historias que se escogieron para 
captar la atención del estudiante y que lo aplicaran en el momento de realizar 
su propia historieta de una situación normal familiar.. 
3.4 EL CÓMIC COMO HERRAMIENTA DIDÁCTICA 
Las herramientas didácticas que se usan para la enseñanza de una segunda 
lengua son varias, las tics, los cuentos didácticos, los cómics, entre otros que 
constituyen un papel didáctico y motivador en el aula de clase. La posibilidad 
de usar en este caso el cómic para el aprendizaje de vocabulario del inglés es 
facilitar ese aprendizaje a través de la relación de la imagen y la palabra, 
además, de su factor motivante dentro del campo de la didáctica; por su 
lenguaje comprensible, los gráficos  captan la atención y su texto fácil de leer 
se articula con una gran variedad de temas que hacen de la historieta un 
recurso interesante para trabajar en el aula de clase. 
Según José Luis Rodríguez,  un cómic, en el aula de clase, cumple unas 
metas: 
Un primer objetivo llega como consecuencia de la reflexión sobre el 
lenguaje verbo-icónico a través del lenguaje verbal, en tanto que 
posibilita y demanda la traducción de informaciones verbales a 
icónicas y viceversa. Si a un alumno se le pide, con apoyo en algún 
gestuario, que exprese con tristeza dibujando un rostro con cejas y 
boca que caen hacia los lados, estamos intentando cumplir ese 
objetivo 
La consideración sucesiva de elementos estructurados en el cómic, con 
niveles de significación distintos (historieta global, viñeta, globo), 
supone un entrenamiento interesante para facilitar la capacidad 
analítica de los alumnos. Petición que a partir de una serie de viñetas 
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se diferencian los elementos onomatopéyicos en función de su 
significación, hecho que puede marcar la línea de las actividades que 
se orienten a la consecución del objetivo. En materia lingüística, nos 
apoyamos en la idea no de la narrativa sino del vocabulario, esta 
delimitación permite la instrucción y la fijación del léxico de acuerdo 
con contextos situacionales.  
Las posibilidades que ofrece el cómic en cuanto a niveles de 
generalización, realizada a partir de procesos particulares de 
inducción, son también sugestivas para localizar los elementos que 
definen los códigos cinéticos y sus distintos tipos, no mediante la 
utilización de un criterio clasificador previo, sino porque  se intenta 
generarlo a partir de la observación directa.   
En las actividades didácticas que se describen a continuación subyace 
una metodología de trabajo intelectual que puede ser readaptada y 
matizada por cada profesor: combinación de técnicas de trabajo en 
grupo, trabajo autónomo, trabajo crítico y creativo. 13 
Es difícil que una actividad didáctica tienda a la consecución de un sólo 
objetivo, pero cabe anotar, que cuando se lee un cómic, más allá de su 
facilidad de lectura, éste supone un proceso de abstracción y síntesis por parte 
del lector que permite acceder desde otra perspectiva al discurso narrativo. Al 
integrar en el salón de clases un texto que para el alumno resulta familiar por 
su frecuente circulación social se logra en el alumno una comprensión y 
producción de vocabulario, al combinar diferentes destrezas y competencias 
comunicativas, es decir, que el estudiante maneje un vocabulario, que se sepa 
escribirlo, pronunciarlo, su significado, y aplicarlo dependiendo del contexto 
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También el cómic genera un entorno de aprendizaje más lúdico y divertido al 
incluir el humor; de este modo, podemos aprovechar este hecho y preparar el 
terreno para presentar el input lingüístico escogido (vocabulario). Asimismo los 
gráficos ayudan a la comprensión de la situación comunicativa; en ese proceso 
de análisis de la situación que presente cualquier cómic se pretende una 
concentración y estimulación de la memoria; leer la imagen implica convertir lo 
gráfico en conceptual para integrar los planos que posee el cómic: el visual y el 
textual. Por esta misma vía reforzamos la idea del aprendizaje del léxico ligada 
a situaciones comunicativas específicas y diversas, pero, sobre todo, reales. 
El punto de vista lingüístico posibilita la diferenciación de niveles de lengua: 
fonético- fonológico (onomatopeyas, aliteraciones), morfosintácticos 
(estructura de las oraciones, uso de sustantivos, verbos, adjetivos), léxicos 
(niveles y registros), y pragmáticos (el componente lingüístico del texto, la 
coexistencia espacial iconográfica, la temporalidad, el encuadre, los gestos, 
la metáfora visualizada). En lo semántico, permite, al mismo tiempo, ver la 
ideología del autor, los valores que se propone transmitir. De este modo, la 
utilidad del cómic para lograr un aprendizaje lingüístico, dada la multiplicidad 
de procedimientos de construcción que implica y la motivación que despierta 
en los alumnos, es la meta central de esta propuesta. Pese a que no 
pretendemos abordar todos los niveles lingüísticos, proyectamos desde ya, 
para futuras investigaciones, el potencial del cómic para ser utilizado con 
objetivos más amplios en el fortalecimiento de la competencia lingüística y 
comunicativa. 
Al ser un recurso literario, motiva la lectura literal y crítica en el alumno, 
permite el desarrollo de actividades de compresión de lectura, aprendizaje 
de nuevo vocabulario y caligrafía. El cómic cuenta con la posibilidad de 
trabajar cualquier tema y desplegar la imaginación gracias a la lectura (como 
lo hace el cuento). Sólo hay que adaptarlo según el nivel académico del 
estudiante, el vocabulario que conozca y el tipo de gráficos que le atraigan. 
Sobra decir que el cómic es una herramienta interdisciplinar, aplicable a 
todas las asignaturas.  
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En sí el cómic permite potenciar una gran serie de habilidades y destrezas en 
el alumno, aparte de ser un gran recurso motivador, puede ayudarle a entender 
muchos contenidos que se suelen trabajar en el aula de clase. La curiosidad es 
que el cómic no es algo innovador, ya que lleva varios años como un gran 
recurso publicitario, pero enfocado al área educativa, esta herramienta puede 
incrementar las diferentes habilidades y destrezas de los alumnos. 14 
3.5 COMPETENCIA LÉXICA  
En la enseñanza de una segunda lengua es necesario plantear el aprendizaje 
del léxico paralelamente a la adquisición que tiene el contacto con la realidad y 
con el resto de las materias educativas. Nuestro objetivo en este caso es  
ampliar el léxico de los alumnos y que ellos  tener conocimiento sobre el 
funcionamiento de la palabra como unidad en todas sus dimensiones (sonido, 
morfología, semántica y pragmática).   
3.6 LA PALABRA  
Una palabra es una unidad en los diversos componentes de la 
comunicación, podemos ver sus características de acuerdo con las 
diferentes dimensiones que la consideran: 
Una unidad lingüística que por lo tanto puede ser descrita desde un 
plano fonológico, morfológico, semántico y sintáctico. 
La unidad del discurso lingüístico, base de la comunicación; la palabra 
es la base de constitución de una oración y texto. 
La unidad pragmática del acto comunicativo que va acompañada de 
elementos no verbales (gestos, comunicaciones, etc.) que se utilizan 
para expresar un pensamiento y desarrollar un acto de habla. 
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Una unidad referencial que relaciona la expresión con el mundo real 
para hacer referencia a objetos, procesos, cualidades, acciones, 
ideas, etc. 15 
3.6.1 Saber una Palabra 
La competencia léxica, en tanto dominio de todas las características y 
funciones del vocabulario, no se puede describir como competencia 
lingüística, sino como manifestación y condición de la competencia 
comunicativa, con los componentes ideológicos, sociales y culturales. El 
domino del vocabulario consiste en el número de conocimiento de palabras y 
de las estrategias usadas con eficacia para su adecuación. El conocer una 
palabra implica varios aspectos, ya que cada unidad léxica incluye 
componentes: 
Pronunciación y ortografía 
Conocer los sonidos y los fonemas que la forman, reconocerla oralmente y 
saber escribirla. 
Morfología 
Conocer y usar todas sus formas: flexión, número, persona, tiempo. 
Conocer su composición: sufijos, prefijos, palabras compuestas. 
Sintaxis  
Saber usar la palabra en un contexto. 
Conocer las reglas que regulan su uso sintáctico. 
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Conocer su valor semántico: acepciones diversas, usos figurados, etc. 
Conocer su valor semántico dependiendo del contexto lingüístico. 
Conocer su significado. 
Relacionar su concepto con la realidad. 
Pragmática 
Usarla como parte de un texto en relación con un contexto. 
Usarla para conseguir un propósito determinado. 
Sociolingüística 
Conocer su valor dialectal. 
Usarla de forma adecuada a la situación comunicativa. 
Estos componentes no son independientes pero tienen puntos de encuentro: 
el uso de las palabras influyen en el significado de las mismas. De los tres 
tipos de conocimiento: significado, forma y uso. Los aspectos más complejos 
en el aprendizaje de una lengua extranjera son los relacionados con la 
semántica porque el significado es complejo (por la carga socio-cultural que 
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Se entiende por vocabulario como el conocimiento de las palabras y sus 
significados. Las palabras se presentan en dos formas: por vía oral que son las 
palabras que reconocemos y su uso en el momento de escuchar y hablar. El 
vocabulario de impresión son las palabras que se usan o reconocemos leyendo 
o escribiendo. Marianne Akerberg en su libro “Adquisición de segundas 
lenguas” dice: “La adquisición del vocabulario adecuado es esencial para tener 
éxito en el uso de una segunda lengua, porque sin un vocabulario amplio no 
seremos capaces de usar las estructuras y funciones que hayamos podido 
aprender para lograr una comunicación comprensible.”  
El vocabulario es una pieza fundamental para tener una buena comunicación, 
producción y aprendizaje de una lengua extranjera, en este caso el inglés. La 
capacidad de adquirir vocabulario se incrementa a medida de que el estudiante 
crezca, es bueno contar con una buenas bases para que alcancen un 
adecuado nivel de vocabulario, de esa manera su desarrollo es progresivo en 
el aprendizaje de una segunda lengua.17 
Alcón, en su obra "Bases lingüísticas de la enseñanza de la lengua inglesa” 
nos comenta sobre la importancia de adquisición de vocabulario de una lengua: 
“En primer lugar, y en referencia a lo que constituye el léxico de un lengua, el 
vocabulario se concibe como parte del desarrollo de las capacidades 
lingüísticas de un hablante, en el que mediante su uso, además de hacer 
referencia a una realidad objetiva. Designamos procesos o cualidades como si 
fueran entidades objetivables, construimos el discurso (progresión temática, 
cohesión léxica), o expresamos actitudes”.  El estudiante necesita unas 
estrategias que le ayuden a entender y comprender el vocabulario, por ejemplo: 
anotaciones, listas de vocabulario, relaciones con imágenes, entre otras 
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estrategias que le permitan considerar un estilo de aprendizaje autónomo18; en 
este caso, apoyaremos nuestra propuesta en la imagen que ofrece el cómic.   
3.8 EL LEXICÓN MENTAL 
El lexicón mental o léxico mental es el conocimiento que un hablante tiene 
interiorizado del vocabulario. Es sinónimo de competencia léxica, esto es, la 
capacidad de entender y utilizar unidades léxicas, pero también morfemas 
que le permiten interpretar o generar unidades no percibidas o producidas 
con anterioridad, y de combinarlas con otras. La diferencia esencial entre el 
vocabulario y el lexicón mental es que el primero es común a una comunidad 
hablante, es decir el resultado de un conocimiento compartido y 
supraindividual (los diccionarios recogen una parte importante de este 
conocimiento compartido), mientras el segundo es propio del hablante y, por 
consiguiente, un conocimiento individual, parcial en relación con el 
vocabulario de determinada comunidad hablante.  
Del lexicón mental, tanto del de un hablante nativo (sea niño o adulto) como 
de un hablante no nativo, podemos destacar las siguientes características: 
Se encuentra organizado, lo que permite reconocer y/o utilizar las 
unidades muy rápidamente. 
Las asociaciones que establecen las unidades son de todo tipo: fónicas 
(sonido, número de sílabas, patrón acentual...), gráficas (patrones 
gráficos, normas…), morfológicas (prefijos, sufijos, regularidades, 
irregularidades...), semánticas (significado, tema, relaciones 
paradigmáticas...), discursivas (frecuencia, tipo de texto, registro...), 
incluso de carácter no lingüístico (imágenes visuales, auditivas, 
conocimiento del mundo, conocimientos culturales...). Los lapsus 
(orales y escritos) son una muestra de ello. 
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La información y relaciones de una unidad léxica son tanto de carácter 
lingüístico, convencionales y objetivas (qué es café, cómo se 
escribe…), como de carácter personal, información y relaciones 
subjetivas (qué asocia un hablante al café: recuerdos, aromas, 
sabor…). 
La existencia de una unidad léxica en el lexicón mental no supone 
necesariamente un conocimiento «completo» (fonología, ortografía, 
significado, construcción, etc.) ni «correcto» (el conocimiento 
individual puede diferir del valor de la unidad léxica en su comunidad 
hablante, o puede diferir de lo considerado normativo, puede incluso 
ser considerado erróneo por otros miembros de su comunidad). 
El conocimiento sobre las unidades es incrementable. La naturaleza del 
aducto, la cantidad de ocasiones en que se oye o lee una unidad, etc., 
contribuyen a ampliar la información disponible por los hablantes. El 
grado de conocimiento que un hablante posee de cada unidad es uno 
de los factores que diferencia el vocabulario receptivo del vocabulario 
productivo. 
Considerar las anteriores características es de crucial importancia desde el 
punto de vista de la didáctica, el lexicón es dinámico y el conocimiento es 
incrementable porque los distintos aductos proporcionan información variada 
que contribuye a ampliar el conocimiento que se tiene sobre las distintas 
unidades, lo que permite entender y utilizar palabras (vocabulario receptivo y 
vocabulario productivo), aunque es necesario más conocimiento para 
producir que para entender. 19 
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3.9 ENFOQUE DIDÁCTICO DEL LÉXICO 
Se dice que la enseñanza de una segunda lengua (y lengua extranjera) es 
primordial desde que el estudiante llega a la escuela por primera vez, ya en ese 
tiempo lleva cierto conocimiento de vocabulario adquirido de las experiencias 
familiares, socioculturales, entre otros. Ese primer conocimiento es decisivo 
para el desarrollo posterior; ya que configura la actitud y las bases iniciales a 
partir de las cuales se construye el vocabulario personal. Ya en la escuela, el 
enfoque didáctico del léxico tiene que tomar en cuenta los siguientes puntos. 
Objetivos: uno de los propósitos en una clase de lenguas es mejorar la 
comprensión y expresión del alumno. En este caso el alumno debe 
comprender las palabras de los textos que recibe y utilizarlas en forma 
precisa y adecuada en sus propias producciones. La palabra como unidad 
lingüística y la adquisición y refinamiento de los criterios van enriqueciendo 
las habilidades comunicativas del alumno. Conocer el diccionario, deducir 
significados, definir palabras y conceptos es una buena forma de establecer 
relaciones semánticas. 
 
Aprendizaje por inmersión: básicamente hay dos maneras de adquirir 
vocabulario: por inmersión y por aprendizaje consciente. La intención de la 
actividad escolar es llevar a convertir el vocabulario pasivo en activo, 
además, de ser más precisos en su lenguaje. Es necesario poner al alumno 
en contacto con realidades de su entorno cotidiano, por ejemplo, trabajar un 
cuento sin necesidad de dar explicaciones y mantener el mismo léxico al 
momento de contarlo. 
 
Selección léxica: el maestro debe considerar cuál debe ser el léxico que 
debe adquirir el alumno, las necesidades personales situadas en su entorno 
social. La actividad de vocabulario se centra casi siempre en la exploración 
de lecturas, por este medio el estudiante realiza una recuperación de 
palabras y expresiones únicas en el marco escolar; sin embargo, no es el 
único medio para lograr la apropiación de vocabulario; la lectura en otros 
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niveles, por ejemplo de imágenes puede ser de gran ayuda para 
desconectarse un poco de los signos lingüísticos, predominantes en la 
enseñanza de las lenguas extranjeras. 
 
Diccionario: es una herramienta con un número de posibilidades 
imprescindible para el aprendizaje del léxico y lengua en general. Es 
necesario manejar correctamente el diccionario para salir de dudas sobre 
vocabulario desconocido; no obstante, es bueno usarlo sólo en los 
momentos necesarios y no buscar toda palabra que desconocen. 
 
Juegos con vocabulario: los juegos con vocabulario son muy útiles en el 
momento de adquirir vocabulario, ya que éstos se relacionan con actividades 
lúdicas que son necesarias para optimizar los aprendizajes, es decir, no 
basta con conocer una palabra y escribirla, sino saber qué significa y cómo 
usarla en el contexto indicado. 
 
Para el trabajo didáctico se han utilizado algunos enfoques como los son: el 
uso de diccionario, los juegos con vocabulario (sopa de letras), expresiones 
cotidianas o que sepan usar en su contexto familiar o social. Actividades 
donde los estudiantes logren un aprendizaje significativo de habilidades para 
usar palabras que ya conocen en el momento en que se necesitan.20 
 
3.10  ESTRATEGIAS PARA ENSEÑAR VOCABULARIO EN INGLÉS 
 
Antes de realizar una actividad de aprendizaje en clase como enseñar un 
contenido o leer un cuento en clase, siempre es bueno presentar el nuevo 
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vocabulario, especialmente a estudiantes con poco dominio del idioma. Esto les 
dará la posibilidad de identificar palabras y ser capaces de ubicarlas en 
contexto y recordarlas. Para el caso del dominio del idioma inglés, se toma el 
libro Basic Methodology for Teching English, para observar los métodos de 
enseñanza de inglés como segunda lengua, como los que se describen a 
continuación:  
 
3.10.1 Estrategias metacognitivas 
 
Conocimiento por parte del aprehendiente, que algunos autores han 
caracterizado como un triple conocimiento: referido a la tarea de aprendizaje, 
referido a las estrategias de aprendizaje y referido al sujeto del aprendizaje. En 
otras palabras, saber en qué consiste aprender, saber cómo se aprenderá 
mejor y saber cómo es uno mismo, sus emociones, sus sentimientos, sus 
actitudes y sus aptitudes. 
 
 Ejemplos de estrategias meta cognitivas pueden ser: 
 
El detenerse a reconocer el objetivo y finalidad de un ejercicio o tarea que se 
vaya a realizar (distinguiendo, por ejemplo, entre uno que sirve para el 
enriquecimiento del vocabulario mediante la lectura de un texto y otro que sirve 
para el perfeccionamiento de la comprensión lectora). 
La auto evaluación de una actividad ya realizada. 
La búsqueda de ocasiones de práctica para consolidar lo aprendido en la clase. 
 
3.10.2 Estrategias cognitivas 
 
Consisten en actividades y procesos mentales que los aprehendientes realizan 
de manera consciente o inconsciente; con ellas mejoran la comprensión del 
lenguaje, su asimilación, su almacenamiento en la memoria, su recuperación y 
su posterior utilización. 
Ejemplos de estrategias cognitivas pueden ser: 
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La comparación entre una estructura de la nueva lengua y la equivalente en la 
lengua propia. 
La elaboración de un esquema de lo que se ha aprendido. 
El subrayado de los pasajes principales de un texto. 
 
3.10.3 Estrategias comunicativas experienciales 
 
Consisten en todos aquellos mecanismos de los que se sirven los 
aprehendientes para comunicarse eficazmente, superando las dificultades 
derivadas de su insuficiente dominio de la lengua meta. 
 
Estas estrategias permiten al aprehendiente mantener la comunicación en lugar 
de abandonarla ante dificultades imprevistas, proporcionándole así un mayor 





En las estrategias de los aprehendientes, los autores distinguen entre las 
estrategias de evitación y las de compensación. Las primeras conducen a un 
empobrecimiento de la comunicación, puesto que el hablante, con el fin de 
evitarse problemas en el uso de la lengua o de cometer errores, renuncia a 
abordar determinados temas: o bien abandona total o parcialmente un tema 
iniciado, o bien reduce el contenido de su mensaje. Las segundas consisten en 
la búsqueda de procedimientos alternativos que permitan al hablante conseguir 
su propósito comunicativo: parafrasear, explicar mediante ejemplos, usar un 
término inventado que se considera comprensible por el receptor, etc.21 
 
 
                                                          




3.11 NUEVO VOCABULARIO BASADO EN IMÁGENES 
 
La ayuda que ofrecen los medios gráficos para la adquisición de nuevo 
vocabulario de una segunda lengua o lengua extranjera en la actualidad es 
enorme, ya que los medios gráficos son una gran herramienta para este fin, 
debemos destacar que la adquisición y utilización del vocabulario, como de 
otros muchos elementos del lenguaje, no es un proceso simple sino bastante 
complicado y elaborado. Se trata de un proceso mental que va más allá de la 
simple decodificación de la información, y su posterior codificación por parte 
del estudiante. En el proceso de adquisición del vocabulario, la presencia de 
un estímulo visual y de un estímulo verbal activa dos códigos distintos e 
independientes incluidos en un sistema de almacenamiento de proceso de 
imágenes y representaciones gráficas almacenadas como elementos 
discretos en el sistema verbal como palabras y oraciones. Estos dos 
sistemas, el verbal y el visual no funcionan de forma aislada, sino en 
continua interacción, gracias a:  
 
Conexiones de representaciones que actúan como vínculos entre 
ambos sistemas y el estímulo. De esta manera, el estímulo verbal 
activa los dos sistemas, convirtiéndose de esta manera los estímulos 
visuales en grandes potenciadores en la adquisición de nuevo 
vocabulario.  
Conexiones referenciales como puente entre ambos sistemas (visual y 
verbal) de manera que una imagen determinada activará el 
conocimiento de una nueva palabra. 22 
 
Es por todo lo anotado que la presentación de imágenes se convierte en una 
herramienta poderosa en la adquisición de nuevo vocabulario, dichas 
imágenes pueden hacerse con el uso de las TICS o con objetos 
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 TORRES, Mónica, (2008), Basic methodology for teaching English Rio 




tradicionalmente conocidos. Ya que existen una gran variedad de 
herramientas gratuitas, atractivas y muy intuitivas que permiten al propio 
estudiante crear en red sus propias viñetas. ”. 23 
 
En síntesis, el cómic ofrece posibilidades didácticas para la enseñanza de 
las lenguas, en tanto que articula dos tipos de código (verbal y visual) que, 
vinculados a una situación comunicativa, le permitirá al estudiante no sólo 
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 GOOGLE (en línea). 8 ideas para usar el cómic en el aula.  (citado en 24 Mayo de 2014). 





4. MARCO LEGAL 
 
En Colombia la Constitución Política de 1991 se define en el “Artículo 67. La 
educación es un derecho de la persona y un servicio público que tiene una 
función social: con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la 
técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura. El Estado, la sociedad y la 
familia son responsables de la educación, que será obligatoria entre los cinco y 
los quince años de edad y que comprenderá como mínimo, un año de 
preescolar y nueve de educación básica”24. Se habla de la educación como 
parte fundamental de la vida para un individuo.  
Siguiendo con la normatividad que aplica en nuestras leyes colombianas y que 
nos compete para nuestro anteproyecto “La ley 115 de 1994 define la 
educación de adultos como aquella que se ofrece a las personas en edad 
relativamente mayor a la aceptada regularmente en la educación por niveles y 
grados del servicio público educativo que deseen suplir y completar su 
formación; dispone que la jornada escolar nocturna de las instituciones 
educativas se destinará preferentemente a la educación de adultos”25. 
Estipulados en los siguientes artículos de la Ley General de educación – Ley 
115 de 1994: 
ARTÍCULO 10. DEFINICIÓN DE EDUCACIÓN FORMAL. Se entiende por 
educación formal aquélla que se imparte en establecimientos educativos 
aprobados, en una secuencia ciclos lectivos, con sujeción a pautas 
curriculares progresivas, y conducente a grados y títulos. 
                                                          
24  CONSTITUCIÓN Política de Colombia de 1991. Capítulo 2, de los derechos 
sociales, económicos y culturales.  
25 COLOMBIA. Ministerio de Educación Nacional (en línea) Ley 115 de 1994. 





ARTÍCULO 50. DEFINICIÓN DE EDUCACIÓN PARA ADULTOS. La 
educación de adultos es aquella que se ofrece a las personas en edad 
relativamente mayor a la aceptada regularmente en la educación por niveles 
y grados del servicio público educativo, que deseen suplir y completar su 
formación, o validar sus estudios. 
El Estado facilitará las condiciones y promoverá especialmente la 
educación a distancia y semipresencial para los adultos26. 
La normatividad para la educación nocturna se diferencia de la educación 
formal u no formal presentando de igual manera lo siguiente: 
El decreto 3011 de 1997establece las normas para el ofrecimiento de la 
educación de adultos, la que puede ser prestada por los establecimientos 
de educación formal estatal, mediante programas educativos estructurados 
en ciclos lectivos regulares o especiales integrados dentro de su proyecto 
educativo institucional, en jornada escolar nocturna. Igualmente puede ser 
ofrecida en horarios flexibles diurnos de conformidad con lo dispuesto en el 
capitulo IV de este decreto; establece que las entidades territoriales 
deberán definir en sus respectivos planes de desarrollo educativo, los 
programas y proyectos para la atención en educación de las personas 
adultas; dispone que pueden ingresar a la educación básica formal de 
adultos ofrecida en ciclos lectivos especiales integrados: 1. Las personas 
con edades de trece (13) años o más, que no han ingresado a ningún 
grado del ciclo de educación básica primaria o hayan cursado como 
máximo los tres primeros grados.2. Las personas con edades de quince 
(15) años o más, que hayan finalizado el ciclo de educación básica 
primaria y demuestren que han estado por fuera del servicio público 
educativo formal, dos (2) años o más. (Artículos 10,16, 40)27. 
                                                          
26 Ley 115 de 1994. Ley General de Educación.  
27  COLOMBIA. Ministerio de Educación Nacional (en línea). Establecimientos 
educativos. (citado en 03 mayo de 2013). Disponible en 
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El gobierno del país desea fortalecer la capacidad de dominio en una lengua 
extranjera como lo es el inglés, por ello implemento el programa nacional de 
bilingüismo como una estrategia para la competitividad y establece en;  
El artículo 21 de La Ley General de Educación (Ley 115 de 1994) dispone 
que los establecimientos educativos deban ofrecer a sus estudiantes el 
aprendizaje de una lengua extranjera desde el nivel básico. En 
consecuencia, el Ministerio de Educación Nacional define en la década de 
los noventa los lineamientos curriculares para orientar el proceso de 
enseñanza y aprendizaje de los estudiantes en la educación básica y 
media. Sin embargo, la mayoría de los estudiantes aún continúa teniendo 
un bajo nivel de inglés (<A1-A1: básico), el cual se deriva de la baja 
competencia comunicativa en lengua extranjera de la mayoría de los 
docentes del área (A1 – A2: básico). 
A finales de 2004, el Ministerio de Educación suplió la necesidad de contar 
con un marco de referencia común para el aprendizaje, la enseñanza y la 
evaluación de lenguas, al adoptar el Marco Común Europeo de Referencia-
MCER por la solidez de su propuesta y su aplicabilidad al sector educativo. 
A partir de ese marco de referencia, se establecieron, en primer lugar, las 
metas de nivel de lengua para las diferentes poblaciones, y luego se 
formularon los estándares de competencia en inglés para la educación 




                                                                                                                                                                          
Internet:http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles257387_archivo_pdf_establecimi
entos_educativos.pdf 
28 COLOMBIA APRENDE, la red del conocimiento (en línea). (citado en 01 mayo de 




5.  MARCO METODOLÓGICO 
 
5. 1 Tipo de investigación 
La metodología que maneja el proyecto de investigación es de tipo cualitativo 
puesto que tiene como objetivo el mejoramiento en el léxico del inglés por parte 
de la población. Como lo mencionan los autores Blasco y Pérez, quienes 
“señalan que la investigación cualitativa estudia la realidad en su contexto 
natural y cómo sucede, sacando e interpretando fenómenos de acuerdo con las 
personas implicadas. Utiliza variedad de  instrumentos  para  recoger 
 información  como  las  entrevistas,  imágenes, observaciones, historias  de 
 vida,  en  los  que  se  describen  las  rutinas  y  las  situaciones problemáticas, 
así como los significados en la vida de los participantes”. 29 
La investigación cualitativa por su enfoque y fundamentación epistemológica 
tiende a ser de orden explicativo, orientado a estructuras teóricas, se emplea la 
recolección de datos sin medición numérica. Utiliza información cualitativa, 
descriptiva y no cuantificada y son usadas en el estudio de grupos como 
comunidades, escuelas, salones de clase, etc.  Se caracteriza por la utilización 
de un diseño flexible para enfrentar la realidad y las poblaciones objeto de 
estudio en cualquiera de sus alternativas. Trata de integrar conceptos de 
diversos esquemas de orientación de la investigación social.   
En el caso del proyecto es necesario utilizar la investigación cualitativa, como 
herramienta para enfocar el problema de mejorar el léxico básico del inglés y 
buscarle una respuesta de cómo con una herramienta didáctica como es el 
cómic, pueda mejorar la capacidad léxica de los estudiantes de los ciclos 3, 4 y 
5 de la institución Miguel Antonio Caro.   
                                                          
29 GOOGLE (en línea). Enfoque cualitativo. (citado en 25 de Junio de 2014). 




En el caso del proyecto es viable optar por una recolección de datos sin 
medición numérica en aras de responder a los objetivos y a la pregunta de 
investigación, el motivo es que el vocabulario que los estudiantes ya conocían  
se validó mediante las pruebas diagnósticas, a medida que se fueron 
implementando las aplicaciones y demás actividades cada estudiante iba 
incrementando su léxico, dejando claro que no todos los estudiantes tenían en 
el mismo ritmo de aprendizaje (unos eran más hábiles que otros), la intención 
de la metodología es que la población muestre un incremento y mejoría en su 
léxico.  
En el estudio del contexto educativo en este caso el aula de clase, donde se 
encuentra más de una problemática sobre el aprendizaje de una segunda 
lengua, es necesario utilizar las herramientas indicadas que nos generen los 
datos para implementar el plan de intervención. Esto implica que a través de la 
utilización de diferentes métodos de recolección de datos como lo son: 
experiencias personales, diario de campo (ver anexo 1), observaciones, 
pruebas diagnósticas (ver anexo 2), encuestas (ver anexo 3) y talleres de 
aplicación (ver anexo 4), logremos transformar la situación problemática del 
bajo nivel de competencia léxica del inglés en nuestros estudiantes y brindar 
una alternativa a otros docentes del área. 
Con lo anterior se puede deducir que este tipo de investigación es la mejor 
opción de método de investigación, puesto que posee las características para 
analizar datos como son: observaciones, discusiones, opiniones, entre otras.  
Sin embargo, articularemos este tipo de investigación con el enfoque 
pedagógico por tareas. 
Así como se considera que la investigación cualitativa es la forma de investigar 
esta problemática, se busca un enfoque que muestre en si los resultados 
buscados y qué tipo de estrategias se implementan en el aula de clase. Se 
considera que un enfoque investigación –acción; que considera el punto de 
vista de los participantes, describirá y explicara qué es lo que sucede con un 
lenguaje utilizado por ellos, un lenguaje para describir acciones y situaciones 
de su vida cotidiana. La investigación- acción examina los problemas desde el 
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punto de vista de los implicados; en este caso los estudiantes de ciclo 3 de la 
institución Miguel Antonio Caro. Y que es válida a través del dialogo libre entre 
ellos. El proceso que se debe destacar con esta investigación es el producir 
conocimiento útil en el grupo de personas, pero a su vez que estas se 
capaciten en este proceso y puedan utilizar este conocimiento. 
Según Lewin este es un proceso en el cual se comienza al observar e 
identificar una problemática para realizar o diseñar una estrategia que plantee 
una mejora a esa situación, en este caso se implemento el cómic, luego se 
aplica con el fin de verificar su efectividad. 
5.2 Población 
La población para aplicar el proyecto es el grupo 302 del ciclo 3 
correspondientes a los grados sexto y séptimo de la jornada nocturna de la 
institución educativa distrital Miguel Antonio Caro ubicada en la localidad de 
Engativá, hogares con estrato 3 en su mayoría. La población integra entre 12 a 
15 estudiantes jóvenes, hombres y mujeres en su mayoría hombres que oscilan 
entre los 16 y los 19 años, procedentes de barrios cercanos a la institución. 
Que por diferentes motivos como lo son: sus trabajos diarios (oficina, fabricas, 
etc.), trabajo doméstico y otros, los llevan a adoptar como alternativa la jornada 
nocturna para desarrollar sus labores académicas para finalizar sus estudios 
hasta el grado once.  
5.3 Técnicas e instrumentos para la recolección de información 
Antes de realizar y aplicar las pruebas diagnósticas y talleres de aplicación de 
nuestra propuesta, se tuvo en cuenta, como marco de referencia, lo estipulado 
por el MEN en los estándares básicos de competencias de lengua extranjera y 
el currículo del idioma extranjero para la enseñanza de la lengua Inglesa. El 
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cual nos dice que el vocabulario que se maneja en el ciclo 3 (grados sexto y 














Vacations and travels 
Se tuvo en cuenta el vocabulario más común entre los estudiantes, de acuerdo 
con sus competencias y se realizaron las actividades demostradas en los 
instrumentos aplicados. 
Pruebas Diagnósticas: Es una técnica de recolección de datos, donde se 
planteó una serie de preguntas por escrito a los estudiantes, con el fin de 
obtener datos que proporcionen cuanto sabe el alumno del vocabulario del área 
de inglés. Los instrumentos arrojaron resultados como que la mayoría de los 
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estudiantes tiene dificultades en el conocimiento del vocabulario (esta 
información se utilizó para construir el anteproyecto de este trabajo 
investigativo). Posteriormente, el proceso que se tuvo a seguir fue aplicar los 
instrumentos tres veces durante el periodo para observar el perfil y el proceso 
de cada estudiante. Además para aplicar y cotejar resultados anteriores con los 
nuevos resultados (ver anexo 2). 
La encuesta: Esta técnica permitió recopilar información, sobre la conformidad 
de los estudiantes en al área de Inglés. Usamos una serie de preguntas donde 
se obtuvo información sobre su conformidad en la clase o lo que se pensaba 
sobre el estudio de una segunda lengua (ver anexo 3). 
Observación participante: La técnica de recolección de datos que describe 
eventos, situaciones y comportamientos del contexto (aula de clases). Con la 
observación se pudo observar el ambiente físico y social, las actividades 
individuales y compartidas, y los comportamientos. El objetivo fue encontrar el 
problema, para luego diagnosticar qué estrategias  se debían implementar. 
Además se registraron algunas clases con la ayuda de un diario de campo para 
dejar por escrito cómo se daba clase (ver anexo 1). 
“La observación participante, como se conoce a este tipo de investigación, 
consiste en observar un fenómeno a la vez que se participa de él teniendo la 
posibilidad de recoger la información estando introducido en la cultura del 
grupo social y conociendo su desempeño en la vida cotidiana”.33 
En cuanto al proyecto, la observación fue un instrumento de gran importancia 
para evidenciar no sólo si había un problema de investigación en el grupo 302 
del  colegio Miguel Antonio Caro, sino también la forma en que éste 
particularmente se presentaba. La herramienta dio la oportunidad de conocer la 
población que trabajamos, modos de interpretación de los estudiantes frente a 
su trabajo. 
                                                          
33 KAWULICH, Bárbara. La observación participante como método de 
recolección de datos. En: Forum: Qualitative Social Research Sozialforschung. 
Mayo, 2005, Vol. 6 N° 2, ISSN 1438-5627. p. 1-32 
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Talleres de aplicación: Diseñamos y aplicamos una propuesta didáctica, cuya 
pretensión fue integrar la teoría y la metodología mencionada con el fin de 
ampliar el repertorio léxico de nuestros estudiantes. En el siguiente aparte se 
























6.  PROPUESTA 
 
Talleres en clase para mejorar el vocabulario en inglés 
Después de estudiar las opciones que nos ofrece el cómic como una 
herramienta didáctica para el aprendizaje de una segunda lengua.  Se decidió 
como propuesta optar por la realización de talleres didácticos para fomentar e 
incrementar el vocabulario de una segunda lengua –inglés- y aplicarlos en los 
estudiantes de los ciclos 3, 4 y 5 del colegio Miguel Antonio Caro. 
Desarrollo de la propuesta 
Implementando los apartes del marco teórico como son: el léxico mental, la 
capacidad de cada estudiante para trabajar con el vocabulario, interpretarlo y 
darle un uso adecuado en sus diferentes unidades (fónica, morfológica y 
semántica). El conocimiento previo del número de palabras en inglés que el 
estudiante conoce o debe conocer según los estándares de cada ciclo 
curricular. El enfoque por tareas es un enfoque pedagógico, que tiene como 
objetivo “fomenta el aprendizaje mediante el uso real de la lengua en el aula y 
no sólo mediante la manipulación de unidades de sus diversos niveles de 
descripción; de ese modo se postula que los procesos de aprendizaje incluirán 
necesariamente procesos de comunicación”34. 
El enfoque por tareas es la propuesta de un programa de aprendizaje de 
lengua cuyas unidades consisten en actividades de uso de la lengua y no 
en estructuras sintácticas (como hacían los métodos audio linguales) o en 
nociones y funciones (como hacían los programas nociofuncionales). La 
propuesta surge en torno a 1990 en el mundo anglosajón, como evolución 
                                                          
34
 Nunan, D. (1989), El diseño de tareas para la clase comunicativa. Cambridge: Cambridge 
University Press, 1997. 
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de los enfoques comunicativos (Nunan 1989)35 y pronto se difunde en 
determinados círculos de ELE (Zanón 1990, Hernández y Zanón 1990, 
Zanón y Estaire 1992).  
Una de sus bases consiste en la distinción entre los contenidos 
necesarios para la comunicación y los procesos de comunicación, en 
consonancia con los postulados del análisis del discurso, según los cuales 
la comunicación no se reduce a una codificación y descodificación de 
mensajes basada en el conocimiento de los signos, las reglas y la 
estructuras de una lengua, sino que requiere la adecuada interpretación 
del sentido de esos mensajes; esa interpretación, además, se consigue 
no sólo a partir de lo que dice el texto, sino también de lo que cada 
interlocutor conoce sobre el contexto en que se desarrolla su 
comunicación. La otra base del modelo procede de la psicología del 
aprendizaje y de los estudios de adquisición de lenguas, en donde se 
postula que los mecanismos conducentes a la capacidad de uso de la 
lengua consisten necesariamente en el ejercicio de ese uso. 
Estos principios de orden conceptual se hacen operativos en una serie de 
procedimientos de trabajo que atañen en lo fundamental a la fase de 
programación y secuenciación de actividades y a la de su realización en 
el aula: 
Una tarea es una iniciativa para el aprendizaje que consiste en la 
realización en el aula de actividades de uso de la lengua representativas 
de las que se llevan a cabo fuera de ella, además posee las siguientes 
propiedades:  
Tiene una estructura pedagógicamente adecuada. 
Está abierta, en su desarrollo y en sus resultados, a la intervención 
activa y a las aportaciones personales de los alumnos. 
                                                          
35
  Nunan, D. (1989), El diseño de tareas para la clase comunicativa. 
Cambridge: Cambridge University Press, 1997. 
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Requiere de ellos (los alumnos), en su ejecución, una atención 
prioritaria al contenido de los mensajes. 
Les facilita al propio tiempo ocasión y momentos de atención a la forma 
lingüística.36 
La idea en sí es realizar un taller del cómic con los alumnos de ciclo 3 del 
colegio Miguel Antonio Caro en el área de inglés ya que este fue el último 
grupo con el que se trabajó. La meta de este diseño es mejorar e incrementar 
el vocabulario (porque el estudiante tiene un conocimiento previo de 
vocabulario en inglés). El cómic es un género que contiene palabra e imagen 
por eso se trabajará dibujo, pero lo que nos importa en sí no es lo gráfico, sino 
su uso para adquirir el vocabulario. Según Eisner “en el cómic aunque la 
imagen es importante su calidad se mide si detrás de él hay una buena 
historia”. 37 Una vez aplicados los talleres con los alumnos se realizó la prueba 
final de lo que aprendieron. (Ver anexo 4). 
Los objetivos de la propuesta son: 
Fomentar la expresión escrita. 
Incrementar vocabulario en el área de inglés. 
Desarrollar la creatividad en el estudiante. 
 
Cada aplicación o taller se compone de un tiempo para la solución de éste, 
cada aplicación tiene un objetivo general, procedimiento, vocabulario adicional 
(dependiendo del tema que se esté viendo) y un formato de evaluación 
actitudinal para el registro de comportamiento del estudiante frente al taller. 
                                                          
36 GOOGLE (en línea). Centro virtual Cervantes. “Enfoque por tareas”. (citado 




37  EISNER, Hill. El cómic y el arte secuencial. Norma editorial, S.A., 1998. 
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Materiales y Metodología  
La intención de la propuesta es proponer el cómic como una alternativa para 
que el proceso de enseñanza e incremento de vocabulario sea una actividad 
más activa, dinámica y participativa en su proceso educativo. Es por esto que 
se utilizan las estrategias de aprendizaje meta cognitivas “conocimiento por 
parte del aprehendiente, que algunos autores han caracterizado como un triple 
conocimiento: referido a la tarea de aprendizaje, referido a las estrategias de 
aprendizaje y referido al sujeto del aprendizaje.”38 Para crear la conciencia de 
la importancia de aprender una segunda lengua, además, de poder aplicar o 
usar ese vocabulario dentro de un determinado contexto y que el estudiante 
desarrolle sus actitudes positivas hacia éste. También los procesos que el 
estudiante usa para la comprensión de ese lenguaje y que sea capaz de 
almacenarlo en su memoria.  
 
Los talleres se realizaron en 6 sesiones específicas donde el estudiante trabajó 
en clase con los talleres creados específicamente para el proyecto. El profesor 
estuvo en el aula como guía donde explicó la actividad, dando posibles 
ejemplos para visualizar el resultado final. Con la ayuda de los medios gráficos 
establecemos una relación icónico-verbal, ya que ésta activa los dos códigos 
para lograr una interacción en el proceso de aprender vocabulario gracias a la 
conexiones entre el estímulo verbal que activa los dos sistemas, 
convirtiéndose, de esta manera, los estímulos visuales en grandes 
potenciadores en la adquisición de nuevo vocabulario (la imagen activa el 
conocimiento de una nueva palabra).  
 
Los materiales que se utilizaron fueron cómics que previamente se escogieron, 
los diálogos que se realizaron en clase entre alumnos y maestros, además del 
papel donde se diseñan los cómics, lápices, colores, pegante entre otros. Cabe 
señalar que el conocimiento de vocabulario adquirido de las experiencias es 
                                                          




primordial, sin embargo, en el aula de clase es donde se desarrolla mejor la 
adquisición de vocabulario. Se utilizaron enfoques didácticos como la selección 
del léxico para ver qué expresiones léxicas eran más útiles para los estudiantes 
usando imágenes para desconectarse un poco de los signos lingüísticos, 
predominantes en la enseñanza de las lenguas extranjeras. Además se recurrió 
a juegos con vocabulario como las sopa de letras, incluso juegos con palabras 
como crucigramas también ayudadas con imágenes y al uso del diccionario 
para aclarar dudas del vocabulario desconocido. 
Evaluación  
Como el marco metodológico habla de un método cuantitativo, se tuvieron en 
cuenta el componente semántico, el asociar la imagen con palabra, la 
morfología como tal y la motivación que los estudiantes le pusieron a cada una 
















7.  ANÁLISIS DE LAS APLICACIONES 
Los análisis se realizaron de manera individual en cada una de las aplicaciones 
realizadas, con el fin de evidenciar y evaluar los aspectos positivos y negativos 
durante y después de las actividades realizadas. 
APLICACIÓN #1 Where is Mr. Puzzle? 
Esta aplicación se llevó a cabo el día 23 de abril del presente año. El trabajo 
fue desarrollado en parejas.  Puesto que la actividad demandaba un trabajo en 
equipo.  
La actividad básicamente era un juego basado en “el adivina quién”, en el cual 
a cada estudiante se le entregaban dos tableros; el primero con 6 imágenes de 
diferentes profesiones. El segundo tablero tenía 6 casillas donde debían dar 
respuesta a las preguntas para poder hallar el personaje correcto. (Ver anexo 
4). 
El estudiante número 1 debía realizar preguntas para adivinar cuál era el 
personaje de su compañero. Con la ayuda de un vocabulario extra los 
estudiantes podían realizar preguntas como: qué tenían puesto, todo tipo de 
accesorios, etc.  
Al principio, los estudiantes tenían dificultades para armar la pregunta para su 
compañero, puesto que el conocimiento previo no era suficiente; con la 
asesoría del docente los alumnos comenzaron a formular preguntas (short 
questions) y la actividad tuvo un desenvolvimiento aceptable al punto de que 
adivinaron el personaje. La mayoría de los estudiantes tuvo un desarrollo 
aceptable de la actividad, unos más que otros ya sea por su conocimiento 
previo o la actitud en clase.  





tie / cravat 
La otra parte del vocabulario estaba dada en la copia que se les entregó en el 
paquete, por ello fue de gran ayuda.En el caso de trabajar lo icónico, las 
imágenes fueron material de apoyo, puesto que los estudiantes: 
Asociaron las prendas de vestir con el uniforme de cada profesión; con la 
ayuda del vocabulario de las prendas, el estudiante comenzó a descartar 
cada personaje hasta encontrar el que buscaban. 
Los estudiantes asociaron los significantes con la imagen, por ejemplo en 
el caso de Astronaut con la imagen. 
El vocabulario se relacionaba con la lengua nativa por ejemplo en el caso de 
Pilot los estudiantes al escuchar la palabra la evocaban el significado en  
español. 
  APLICACIÓN #2 MY HOUSE 
Esta aplicación se realizó el día 14 de mayo. La actividad se desarrolló 
individualmente. Los estudiantes recibían un paquete con tres copias; en la 
primera la imagen de una casa mostrando 5 partes diferentes de ésta, en la 
segunda imágenes de objetos del hogar y cinco personajes representando una 
actividad y en la tercera cinco bocadillos con diálogos sobre situaciones que se 
presentan cotidianamente en cada lugar de la casa. Cada diálogo llevaba una 
palabra clave con la que el estudiante deduciría donde se ubicaba. (Ver anexo 
4).  
La actividad tuvo un buen desarrollo ya que a los estudiantes no se les dificultó 
colocar adecuadamente los diálogos; aunque no comprendieran el diálogo 
completo, tenían el apoyo visual y el conocimiento de algunas palabras. 
Con esta actividad, se pudo evidenciar que el uso casi cotidiano de algunas 
palabras en inglés es un factor fundamental a la hora de reforzar el vocabulario 
con el que ya se cuenta ( frecuencia léxica): 
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Dad: palabra que por lo general ya es muy escuchada en la cultura, en 
general por los jóvenes para referirse a su padre. 
Book: es una palabra muy común y utilizada por los estudiantes. 
En ocasiones los estudiantes relacionaban la palabra en inglés con el español, 
es decir, al leerla su significado era dado en español, mas no en inglés: 
Lunch: interpretaban la palabra con lonchera que en realidad es almuerzo. 
Este tipo de de expresiones son conocidas como falsos amigos o cognados, 
pero sin duda, ofrecen al docente la oportunidad de hacer las explicaciones y 
diferenciaciones semánticas correspondientes al caso. La morfología de las 
palabras es parecida, su significado no, y mucho menos su uso en situaciones 
reales de comunicación. 
El aporte de la imagen contribuyó a que el estudiante ubicara con facilidad el 
personaje en cada habitación, por ejemplo ellos usaron la lógica de que el niño 
en toalla va ubicado en el baño, o el señor con gorro de chef está ubicado en la 
cocina.  
Dentro de los globos se encontraba una palabra clave que daba la pista para 
ubicar la viñeta en el caso de la cocina la palabra clave era cook, de esta 
manera el estudiante captó y retuvo en su memoria la palabra kitchen y por 
suma de vocabulario la palabra cook. El estudiante fue capaz de integrar nuevo 
vocabulario con el que ya sabe (estrategia de meta cognición). Lógicamente, al 
hablar de la semántica de la palabra, la recurrencia a la asociación de los 
significantes en campos semánticos, podría dar luces a futuras investigaciones 
para la adquisición de vocabulario de una lengua extranjera. 
APLICACIÓN # 3 
Esta aplicación se realizó el día 30 de abril del presente año. La actividad se 
desarrolló individualmente, a cada estudiante se le entregó un paquete con tres 
copias; la primera contenía la imagen de tres cómics diferentes de Garfield 
(cada cómic presentaba tres viñetas ordenadas secuencialmente), en la 
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segunda 14 bocadillos en desorden con diálogos completos y en la tercera algo 
de vocabulario que los ayudó en el desarrollo de la actividad. (Ver anexo 4). 
Los estudiantes mostraron gran interés en esta actividad, primero debían 
recortar los diálogos para luego ubicarlos en cada historieta, ayudándose del 
vocabulario dado por los profesores. 
La mayoría de los estudiantes organizó adecuadamente los diálogos, esto nos 
da como prueba que muchos entendían parte del vocabulario dado en esta 
actividad y en algunos casos si no lo entendían se ayudaron en el vocabulario 
trabajado en clases anteriores sea con el practicante o el docente titular.  
No siempre todos entendían la frase dada, pero al observar las viñetas y la 
secuencia de la historieta hacían una relación de la imagen y buscaban una 
palabra relacionada con ella en los diálogos; de esta manera realizaron la 
organización que se esperaba. Esto da cuenta de cómo la imagen, sobre todo 
cuando ésta implica una organización cronológica, opera como ícono de las 
situaciones comunicativas de los estudiantes y le permiten (al estudiante) de 
manera lógica evidenciar la secuencialidad en la línea del tiempo; asimismo, 
estas imágenes, al representar, los objetos, los sentimientos o las ideas de sus 
“realidades” crean un puente directo entre los conceptos ya existentes y los 
nuevos significantes en la lengua extranjera. Precisamente, en este punto es 
donde nuestra propuesta cobra validez, puesto que no sólo a través de la 
instrucción gramatical y lingüística es que el estudiante es receptivo al input, la 
imagen o el signo semiológico (Roland Barthes) funciona como un significante 
o evocador del concepto; hecho que dispara el aprendizaje de una nueva 
palabra o estructura lingüística alternativa o equivalente a la que ya conoce en 
su lengua materna. 
APLICACIÓN #4  
La aplicación se realizó el día 14 de mayo del presente año. La actividad se 
desarrolló individualmente. En ésta a cada estudiante se le entregó un paquete 
con dos copias; en la primera aparece un cómic de Ferd’nand con 4 viñetas, 
más cuatro bocadillos, dos de ellos con diálogos y los otros dos en blanco. Y en 
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la segunda copia igualmente un cómic de Ferd’nand de tres viñetas y cinco 
bocadillos, uno de ellos con un diálogo y los demás en blanco. (Ver anexo 4). 
Para los estudiantes, esta actividad fue algo compleja ya que como debían 
escribir algunos diálogos ellos comenzaban a pensar en frases muy largas y 
con algún vocabulario aún no usado por ellos, entonces los profesores les 
explicaron que la idea era que ellos usaran un vocabulario conocido por ellos y 
realizaran frases sencillas como por ejemplo: 
This book is very interesting. 
De esta manera los estudiantes fueron desarrollando la actividad con mayor 
interés, realizando preguntas a los profesores cuando tenían dudas de palabras 
o de qué forma hacer la frase.  
Con la actividad pudimos verificar que algunos de los estudiantes ya tenían una 
mejor apropiación de vocabulario básico y mostraban interés en realizar la 
actividad adecuadamente. En esta aplicación el estudiante debía usar un poco 
su ingenio para poder armar la historia de la forma correcta para conservarla 
secuencia del cómic.  
Al observar la imagen del niño que es muy parecida a la del señor, el 
estudiante inmediatamente deducía que esos dos personajes eran padre e hijo 
(obviamente, la recurrencia a los patrones sociales y culturales más conocidos 
permiten este tipo de asociaciones mentales o inferencias), en esa instancia 
ellos usaban el vocabulario de la familia para escribir father and son (ver anexo 
4). 
Algunos ejemplos de los estudiantes fueron: 
Cool father 




La asociación entre el objeto acción permitió que el estudiante adquiriera 
vocabulario en inglés. Por ejemplo al ver la palabra book la asociaban con la 
acción leer y buscaban en el diccionario la traducción al inglés. 
Las imágenes de los libros fueron fáciles para ellos para recordar la palabra en 
inglés para la palabra en español libro.  
En la historieta se dio la posibilidad de agregar la profesión del niño cuando 
fuera adulto. En este caso el estudiante utilizó conocimiento ya visto en clases 
anteriores sobre las profesiones para dar una ocupación para el hijo, entre las 
más comunes estaban: policeman, teacher, bóxer.  
APLICACIÓN # 5 
La aplicación se realizó el día 21 de mayo del presente año. La actividad se 
desarrolló individualmente. Aquí a cada estudiante se le entregó un paquete 
con dos copias; en la primera aparece un cómic de Ferd’nand con 4 viñetas. Y 
en la segunda copia hay algo de vocabulario que le serviría de ayuda a los 
estudiantes para desarrollar la actividad. (Ver anexo 4).  
La idea a desarrollar en esta aplicación consistía en que cada estudiante debía 
observar el cómic dado por los profesores, luego mirar qué vocabulario se les 
dio para que de esta forma comenzaran a realizar diálogos que presentaran 
coherencia con las imágenes y usando un vocabulario adecuado. 
Los estudiantes mostraron interés y motivación al realizarla, cuando no 
comprendían alguna palabra que querían utilizar preguntaban a los profesores 
y estos les colaboraban, ayudándoles de igual forma a organizar las ideas que 
tenían para de esta forma generar frases sencillas y con vocabulario básico 
para el grado. 
La historia de Ferd’nand era muy sencilla, la temática que mostraba en si era 
un cambio de clima, el estudiante al ver la imagen donde estaba lloviendo, usó 
el diccionario para buscar la traducción al inglés, de esta manera el estudiante 
armaba la oración. Algunos ejemplos hechos por los estudiantes: 
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It is raining  
Storm 
La imagen también mostró que el personaje principal usaba un abrigo para 
poder salir, el conocimiento previo fue clave para que ellos usaran el 
vocabulario de las prendas de vestir previamente trabajado en talleres 
anteriores. Los estudiantes usaron “coat, sweter” para referirse al abrigos del 
personaje. 
 
Las representaciones gráficas del perro y el televisor actuaron como un 
estímulo a lo verbal es decir, con solo ver la imagen el estudiante ya sabía la 
traducción de  esas dos palabras (dog, television). Como hemos recalcado, 
el significante lingüístico opera como un evocador de la semántica de la 
forma lingüística y la relaciona con el referente visual. 
 
APLICACIÓN  # 6 The Family 
La aplicación se realizó el día 21 de mayo del presente año. La actividad se 
desarrolló individualmente, cada estudiante recibió un paquete con tres copias; 
en la primera aparece con 4 viñetas en blanco y las otras dos son vocabulario 
referente a la familia y algunas características de personas. (Ver anexo 4).  
El trabajo en este taller tenía un poco más de dificultad, puesto que, el 
estudiante debía crear su propia historieta. Partiendo del vocabulario de la 
familia, el estudiante creaba la situación no importaba cuál, creaba los diálogos 
con los que desarrollaba la idea y graficaba la situación.  
Como es común a todos los talleres, la aplicación tiene un objetivo, un 
procedimiento del taller, un vocabulario adicional o de refuerzo en el cual el 
alumno puede utilizar si lo necesita. El trabajo de es de tipo individual y el 
resultado es su propia historieta la cual expone frente a sus compañeros. 
La aplicación se pudo evidenciar poco de dificultad al momento de armar o 
crear los diálogos, puesto que, los estudiantes no manejaban muchas 
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estructuras en inglés. El vocabulario de la familia fue un tema que se trabajó 
durante las clases y en las aplicaciones pasadas, entonces, fue algo fácil para 
ellos. Además la parte del dibujo llama la atención del alumno, puesto que, el 
estudiante se cansa muchas veces de solo copiar texto. 
El vocabulario que manejaban con facilidad es: 
Father: ya lo conocían de antemano. 
Mother: ya lo conocían de antemano. 
Brother: es muy utilizado por la población para referirse a sus 
compañeros. 
Los estudiantes no conocían complemento de vocabulario de la familia, por 
ejemplo ellos no sabían cómo se decía tío, nieto, sobrino. (Ver anexo 4).  
Dependiendo de la situación que ellos creaban les dio la oportunidad de 
adquirir vocabulario. Los verbos como go, buy, can, entre otros fueron los más 
usados por ellos y aprendieron sobre éstos. (Ver anexo 4)  
Cuando se realizó la revisión respectiva se tuvo en cuenta la producción 
escrita, es decir lo que ellos podían escribir en inglés. La forma de la palabra –
morfología-estructura, unos tuvieron en cuenta vocabulario del tiempo 
meteorológico, otros la familia, otros objetos, lugares. En sí todo lo que el 
estudiante adquirió de más, dentro de su proceso de trabajo de los talleres y 
que se facilitaba para trabajar (ver anexo 4).  
En todos los talleres de aplicación se trabajó con base en el enfoque por 
tareas, de modo tal que se demostró el interés y motivación por parte de los 
estudiantes ya que eran practicados con actividades referentes a lo cotidiano a 








Gracias a la realización de este proyecto donde la base fundamental es la 
utilización del cómic como herramienta didáctica para incrementar el 
vocabulario en inglés, se elaboró  un marco teórico basado en la competencia 
léxica, estrategias para enseñar vocabulario y que metodología pedagógica 
usar para llevar a cabo la propuesta, aplicando 6 actividades relacionadas con 
lo icónico y lo verbal. Después de aplicar trabajos, talleres, pruebas y 
aplicaciones se pudo evidenciar que: 
La implementación del cómic en el aula de clase tuvo como resultado que los 
estudiantes asumieran adecuadamente el vocabulario que se escogió para 
trabajar durante las clases de práctica docente, esto se observó desde la 
primera prueba en la cual solo 4 de los 15 estudiantes lograron un buen 
desempeño en ella, sin embargo a medida que se fueron desarrollando los 















Taller No. 6 
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Los elementos semánticos que se trabajaron fueron de gran ayuda en la 
adquisición de nuevas palabras en cada uno de los estudiantes. Los términos 
que eran desconocidos fueron resueltos gracias a la búsqueda de la palabra en 
el diccionario y la explicación del docente. La interpretación entre lo icónico y lo 
verbal fue una gran ventaja para despejar e incrementar la parte léxica, ya que 
al momento de ver la imagen el estudiante daba su  traducción o la relacionaba 
directamente. 
La motivación que generaba el cómic tanto en el aprendizaje como en el factor 
de interés fueron agradables, puesto que es una herramienta didáctica que 
ofrece alternativas lúdicas y logra captar una mejor atención en el  estudiante 
por lo tanto el aprendizaje del  estudiante fue significativo. 
El enfoque pedagógico en el cual nos basamos en este proyecto (enfoque por 
tareas), nos demostró que, generar un aprendizaje mediante el uso de la 
lengua activamente y en situaciones de interés para los estudiantes, permite un 
mejor desarrollo de las actividades y una gran motivación en el proceso de 
enseñanza de los estudiantes.  
En general los resultados del proyecto son satisfactorios en la medida que se 
logró un avance en el mejoramiento o reforzamiento de vocabulario en inglés y 
más con un método como el cómic donde el factor visual jugó un papel 
importante en el proceso de enseñanza aprendizaje que se tomara en cuenta 
para próximos proyectos. 
Por último es necesario considerar que el cómic es aún una herramienta 
inexplorada que merece la atención de aquellos que se dedican a la docencia y 
de todos los interesados en el desarrollo de la sociedad ya que si bien no es  
en sí misma un avance pedagógico excepcional, sí puede ser el primer paso  









►Se  identificaron como los problemas más importantes que poseen los 
estudiantes del grupo muestra, el desconocimiento del vocabulario básico para 
el nivel de lengua en inglés (A1) y la poca motivación frente a la clase, para lo 
cual se implementó el cómic para trabajar el vocabulario de una manera 
creativa con el fin mejorar tanto el aprendizaje de nuevo léxico como la  actitud 
hacia la lengua extranjera.  
►Se demostró que el cómic es una herramienta didáctica de gran ayuda en los 
procesos de aprendizaje porque brinda muchas opciones diferentes e 
innovadoras, logrando captar el interés y constancia de los estudiantes, los 
cuales tuvieron un buen desempeño en cada una de las actividades que los 
docentes en práctica realizaron durante su trabajo.  
►Con la utilización del cómic el estudiante aprendió palabras paulatinamente y 
sistemáticamente  para después crear frases, es decir,  la imagen ayudaba a 
recordar el significado y el uso constante permitió relacionar con otras 
estructuras hasta formar oraciones un poco más complejas. En cuanto a la  
motivación, mejoró visiblemente ya que los estudiantes trabajaban algo 
diferente a lo que acostumbran; el comic es una buena forma de incrementar la 
habilidad de la escritura y la lectura, con historias cargadas de aventura y 
humor que el estudiante puede desarrollar. 
►La realización de las aplicaciones tuvo una gran aceptación por parte del 
estudiante ya que no solo se tenía que leer o redactar un historia, el estudiante 
podía jugar con el orden de las viñetas, crear sus propias aventuras, emplear el 
vocabulario visto en clase tanto con el docente titular como con los practicantes 
pues favorece la interacción real en la clase de lengua, lo que permite y facilita 
la recordación  del léxico y su paso a la memoria a largo plazo.  
► El cómic es una herramienta didáctica muy práctica e interesante para los 
estudiantes  recomendada en el aula escolar por su facilidad y creatividad 
según los objetivos del docente. El cómic resulta un material válido para usar 
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en clase de lengua extranjera ya que se puede trabajar  interdisciplinariamente 
en tanto que puede ser útil para relacionar con diferentes áreas del 
conocimiento. No obstante, el uso de esta herramienta didáctica requiere de 
parte del docente una muy cuidadosa preparación del desarrollo sistemático de 
su clase puesto que debe llevar al estudiante al conocimiento de los conceptos 
relacionados con la comprensión del comic además del objetivo lingüístico que 
persigue, esto es, planear como el estudiante se apropia poco a poco tanto de 
los símbolos, íconos y demás,  como, en este caso, del léxico, de su uso 
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION 
LICENCIATURA EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
PRACTICA I 
REGISTRO DIARIO 




Nombre del Observador: Mónica Valderrama – Cristian Reina 
Lugar: Colegio Distrital Miguel Antonio Caro 
Grupo: 504 – Decimo / Jornada Nocturna 
Hora: 6:30 pm – 7:50 pm 
Fecha: Abril 17 de 2013 
Ciudad: Bogotá, D.C. 
 
La clase está a cargo de los docentes Mónica Valderrama y 
Cristian Reina, quienes comenzaron a tiempo y sin ninguna 
dificultad, el tema que se propone para esta clase es Present 
Simple y el vocabulario que se trabajó Dairy Routines.  Cabe 
remarcar que en clases anteriores ya se estaba trabajando 
este tema. Como actividad introductoria la docente Mónica explicaba su propia 
rutina diaria, denotaba la acción en su rutina (wake up, have breakfast, go to 
work, study, etc). Se tenía en cuenta no introducir tantas acciones para no 
complicar a los estudiantes. Después el docente Cristian formulaba preguntas 
como: 
 
What time do you wake up? I wake up at ...... 
What time do you have lunch? 
What time do you do your homework? 
What time do you have dinner? 
What time do you go to bed? 
 
Los estudiantes respondían según la pregunta; algunos usaban sus apuntes 




La segunda actividad era un Memory Game (concéntrense) los docentes 
realizaron una pancarta numerada del 1 al 20, donde ocultas estaban las 
imágenes de una rutina diaria. Los estudiantes formaron grupos de tres 
personas para un total de 5 grupos. Los estudiantes debían decir dos números 
para formar una pareja con la misma actividad (una era la imagen y la otra era 
la acción), ellos debía prestar mucha atención para: recordar la imagen en qué 
lugar se encontraba, y la acción para poder asociar y adivinar la pareja. Los 
estudiantes que adivinaban la pareja podían continuar con el juego, si no, 



















Al terminar el ejercicio pudimos notar diferentes falencias que tenían los 
estudiantes a la hora de utilizar las palabras en inglés referenciadas en el 
juego: 
 
Algunos estudiantes confundían la imagen con otra acción, por ejemplo: 
eat lunch. Ellos buscaban la imagen de un niño comiendo lonchera, 
cuando en realidad es almorzar. 
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Algunos estudiantes no sabían el vocabulario pertinente y muchas veces 
no contribuían con su  equipo de trabajo. 
La incomodidad en algunos estudiantes se hacía notar al momento de 
pronunciar el vocabulario. 
También, en el ejercicio se notaron fortalezas como son: 
 
La relación entre la imagen y la palabra facilitaba que algunos estudiantes 
adivinaran la pareja correspondiente. 
La actividad didáctica motivó a que casi todos  los estudiantes participaran, 
puesto que, no era  una clase normal o acostumbrada a la del docente 
titular. 
La competencia entre ellos prestaba más para la atención de los 
estudiantes en el juego. 
 
Después de este ejercicio se procedió a dar el respectivo refuerzo del uso de 
present simple con las rutinas diarias, teniendo en cuenta que con ejercicios 
anteriores ya se habían puesto a prueba los conocimientos previos que tenían 
los estudiantes con respecto a la rutina. 
Después del refuerzo los estudiantes debían realizar su rutina diaria, utilizando 
los verbos que vimos en esta clase, como no quedaba mucho tiempo la 
actividad de refuerzo quedó como homework con las expectativas que la 
realizaran en casa. 
 












FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION 
LICENCIATURA EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
PRACTICA II 




Nombre del Observador: Mónica Valderrama – Cristian Reina 
Lugar: Colegio Distrital Miguel Antonio Caro 
Grupo: 501 – Decimo / Jornada Nocturna 
Hora: 7:10 pm – 7:50 pm 
Fecha: Septiembre 06de 2013 
Ciudad: Bogotá, D.C. 
 
La clase está a cargo de los docentes Mónica Valderrama y 
Cristian Reina, quienes comenzaron a tiempo y sin ninguna 
dificultad, el tema que se propone para esta clase es “have 
and want”. El docente Cristian explicaba el uso del  want y 
have, su conjugación en presente simple para todos los 
pronombres y la diferencia entre uno y otro. El vocabulario con que se 
acompañó estos verbos fue los juguetes, de esta manera se realizaban los 
ejemplos con lo que tenía o poseía (have) y lo que quería (want). Los 
estudiantes tuvieron un poco de confusión al momento de usar los verbos, sin 
embargo, al realizar los ejemplos los estudiantes lo entendieron mejor. 
 
En segunda instancia, se realizó una actividad, en una guía que el docente les 
dio a sus estudiantes en la cual  debían escribir la oración dependiendo de la 




Se usa have para demarcar lo que el personaje tiene en sus 
brazos. 
Se usa want para demarcar lo que el personaje imagina o 
que desea tener. 
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De esta manera, el estudiante realizaba oraciones usando los dos modelos de 
verbos y conjugados en tercera persona del singular.  
Los estudiantes presentaron las siguientes fortalezas: 
La imagen de la persona imaginando fue la pista para saber en qué 
momento ellos debían usar want y en cual usaban have. 
La mayoría de vocabulario de los juguetes era conocido por el estudiante 
(conocimiento previo).  
La actividad fue sencilla y práctica para los estudiantes. 
En el desarrollo de la actividad, también se presentaron falencias como: 
La conjugación en tercera persona del singular, se  tuvo que explicar 
nuevamente puesto que los estudiantes en las conjugaciones en plural 
agregaban la s. 
Se evidenció que los estudiantes no vieron el ejemplo que presentaba la 
guía ya que preguntaron cómo se escribía patines en inglés y en el 
ejemplo ya estaba la palabra. Aclaramos que les dimos a los estudiantes 
otra forma de decir. 
Como actividad final ellos debían hacer oraciones en su cuaderno usando las 
dos formas (have/want). Este ejercicio se completaba en la casa. 














































































































































APLICACIÓN No. 6 
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